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MEMORY STICK DUO™ 

To save game settings and progress, insert a Memory Stiok Duo™ containing enough 
free space into the Memory Stiok Duo™ slot of the PSP™ system. Saved game data can 
be loaded from the same Memory Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing 
prev busly saved game data .This title has an autosave feature, insertion or removal of a 
Memory Stick Duo™ during play may result in the loss or overwriting of data. 


LANGUAGE SETTINGS 

Blood Bowl supports five languages: English, French, Spanish, German and Italian. 

When you load the game, it will default to PSP™ system language 

settings. If the default language of your PSP™ system is different from the languages 

supp-orted by Blood Bowl, English will be the default language of the game. 

You may chan get he language settings in the game options. However, this setting will not 
be saved. 


WIRELESS (WLAN) FEATURES 

Software titles that su pport Wireless [WLAN) fu notional ity a I lew t he user to comm unicate 
with other PSP™ systems, down bad data and corn pete against other users via con neetbn 
to a Wireless Local Area Network (WLAN). 

AD HOC MODE 

Ad Hoc Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows two or more 
ind ivid ual PSP™ systems to comm un bate directly with each other. 








GAME SHARING 

Some software titles feature Game Sharing facilities which enable the 
user to share specific game features with other users who do not have a 
PSP™ Game in their PSP™ system. 

INFRASTRUCTURE MODE 

Infrastructure Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows the PSP™ 
system to link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point (a device 
used to connect to a Wireless network). In order to access Infrastructure 
Mode features, several additional items are required, including a 
subscription to an Internet Service Provider, a network device (e.g. a 
Wireless ADSL Router), a Wireless (WLAN) Access Point and a PC. 
For further information and setting up details, please refer to the PSP™ 
system Instruction Manual. 


INTRODUCTION 

Goo C evening sp arts /a .ns a.re 1 ' iveti’coroe to the Bio act' BowS for tonight's contest. You join 
a capac/fy crowd, packed iwift of every race from across the known world, all 

.homing .1 'ike banshees in anticipation of tonight's game. Goof O' you piease, Jim\ old boy, 
give os a quick recap or? the roles for those who Ve just joined' os? 

- Sore thing, Bob! As yoo know, BSood BowS is an epic conflict between fwo teams of 
.Oeai/.r.i'y-arrooorec 1 ' ar?tf qufte rrsarje tvamors. flayers pass, throw or ruo tw'rf the ball, 
attempting to get it to the other end of the pitch | the End Zone. Of course, the other team 
roost try and stop them, and recover the ball for their side. If a team gets the ball over 
the Sine irito the opponent's End Zone it's called a touchdown; the team that scores the 
most touchdowns by the end of the match/ twos the game, and are Pec/areO jS/o od B olw' 
Ghampions\ 









THE GAME 

Part strategy gams and part sports simu lation, Blood Bowl will put to the test the ns pass 
of ths best tacticians. Ths basis principles of ths gams ars extremely s imp Is: two teams, 
one bail. Ths team rsaohing ths opponent's end-zone with ths ball soorss a "touchdown", 
by any msans necessary. No ho ids barred, you may tram pis or crip pis a dangsrous 
playsrwhilsths rsfsrss conveniently looks ths othsr way. 

With a wide variety of races to appeal to every type of playsr and many mors tactical 
options available, Blood Bow! is unique in terms of tactics and .strategy, and victory 
requires a real flair for the gams and nerves of steel. The ever present humour, the use 
of weapons and a large select bn of irregularities is what sets Bloo-d Bowl apart from the 
more classical sports simulations, much to the delight of the players. 

While an introduction to the gams, this manual doss not detail all the rules C'f Blood 
Bowl. The game is based on the fifth edition of the board game Blood Bowl. You may 
find the complete rules for the original game on the internet, on the Blood Bowl website 
rV^'VL'V 1 ;.t'/co W .com) or on the Games Workshop website iTvvviv; LiamEs-Lvonbehcw. 
com). 


CONTROLS 


Buttons 

Actions 

©Button 

Deselect a player / Cancel an action 

©Button 

"Select a player 

Perform an action / Confirm an action" 

©Button 

Make / Cancel a blitz 

©Button 

Switch between available actions 

1 l 1 F: iButtons 

Select previous/next player 

START Button 

End of the turn 

SELECT Button 

Game menu / Pause 


Move the po inter 

Analog stick 

Move the camera 



MAIN MENU 


One-off Match 

One-off match allows two teams to face each other. There are ready made teams or you 
can irn port your own campaign or competition team by pressing the© button when you 
select your team The Al you will play against has 3 difficulty settings: Easy, Normal and 
Hard. 

The result of a one-off match will have no consequences: both the team and its players 
will never evolve. Each time you play a one-off match you will find the team in the same 
condition. The concept of team progress or ongoing competition against other teams is 
not present here. 

Begin a campaign 

The campaign mode allows you to follow the evolution of your team across several 
seasons: face off against64 teams, from competition to competition, watch your players 
progress, hire new ones, increase your fame to get to the top of the ranking ladder. 

For further details on how a campaign is run, please refer to the Starting a New Cam pa ig n 
chapter. 

Begin a Competition 

The Competition Mode gives you the opportunity to take part in competitions in which 
you will play with the team of your choice in merciless tournaments against ruthless 
opponents. Your players will gain experience after each game and you may level up their 
skills. 

A tea m g ces u p the ran k i ng ladd er of t he to u rna rue nt by gaining poi nts, wh ich a re aftft b uted 
thusly: 3 points per victory, 1 point per draw, C per defeat. 

Cup: The cup allows you to take-on other teams in a competition in which the loser of 
a match is directly eliminated. Your first defeat sees you leave the competition, with 
another team getting its hands on the cup! If that should be your fate, don 't worry. You 
can try again when the cup comes round once more! 


Championship: The champion ship enables you to compete against other teams across 
a s e ri-es of seasons. You m u st; rac h: u p t he w in s to g ai n t he t it I e of d iv is ion ai c ha rn pio n an d 
be promoted into the bag ue above. However, should you end-up last in your division you 
will be relegated into the lower division. 

Championship ■+ Cup: You'd love to take part in both a championship and a cup 
competition? Well it's possible. You've just got to prove your superiority in one com petit bn 
after another. Are you able to pick-up two 2 titles in the one .season? Your opponents 
don't think so... 

These competitions can either be played in Normal Mode or Challenge Mode. In the 
Challenge mode, you may choose who will be your opponent in the next match. 

MULTIPLAYER 

In a multiplayer game, you play against a friend. You will then have the possibility to 
choose either a ready made or an irn ported team, which gives you the opportunity to put 
the teams you have levelled up in the Campaign or Competition modes to the test. In 
order to do that, press the © button to import one of your previously saved games. 

For gam es that are played by more than 1 player, Blood Bowl will use the name registered 
in the PSP™ system in order to differentiate between the PSP™ systems. Certain 
characters can not be displayed. The characters that can be displayed in Blo-od Bowl are: 
A, to Z, a to z to 3 and . - _ : ! ? (I usual Latin characters. Unsupported characters will 
be replaced by the symbol. 

Hot Seat 

The Hot Seat mode allows two players to play on the same PSP™. Both players will take 
tu rns to play. 

Note: You may only play one-off matches in Hot Seat. Competition and campaigns may 
not be played in this mode. 

network 

You may either host a game and wait for another player to join, or join an existing game. 
You may play against players in close vicinity who have toggled the wireless (WLAN) 


function of the PSP™ ('WEAN switch of the PSP™). 

Note: You may only play one-off matches in Hot Seat. Competition and campaigns may 
not be played in this mode. 

* Load Gam* 

Allows you to load a game and also to delete a saved game. 

Caution! If you choose Delete and confirm your choice in the window that appears, your 
saved game will be lost. 

* Tutorial 

When you start Blood Bowl for the first time, the game suggests that you start with the 
tutorial. We recomrn end you play the tutorial, wh ich covers all the d ifferent aspects of the 
game. Read carefully the information which will help you understand both the basic rules 
of Blood Bowl and the way the game works. 

* Options 

The Dptio ns menu allows you to choose your language and to change the audio settings. 
You may to adjust the sound effects and the music volume from this menu. 

The Credits allow you to find out who contributed to the creation of Blood Bowl. 

BASICS 

? Basic rules 

Blood Bowl is a turn-based game. A match is composed of two halves of fi turns each. 
During each turn, a coach will have the opportunity to make his desired moves. 

The aim is to score more touchdowns than your opponent. To score a touchdown a player 
must get the ball into the opposition End Zon e. At the end of the two halves, the team that 
has scored the most touchdowns wins the match. 

The nature of this turn-based game lies in the way movement is worked out. If you touch 
on one of your players, you will see the section of the pitch around him is divided into 
coloured squares. Green squares represent the player's normal movement while the 
green squares with dice in them indicate that a "go for if is necessary to reach them. 
When you' re moving your player, the path he will take is represented by green circles. 


If you quit your current match [via the SELECT pause menu), you lose the match by a 
difference of at least 2touchdowns, depending of the current score. 

? Turnover 

Understanding fu ily the concept of a "turnover" is essential in Blood Bowl. They occur for 
a number of reasons (see list below) and your turn comes to an immediate end, even if 
you have not made all you r planned moves: 

- One of your players is knocked down or sent-off. 

- The intended receiver of a pass or hand-off fails to catch the ball. 

- A player fum bles. 

- One of your players fails in an attempt to pick up the ball. 

-A touch down is scored. 

- Your time limit runs out. 

- The player carrying the ball fails to land successfully when a Throw Tea rn-Mate 
is used. 

Basically, any action that is unsuccessful due to a bad dice roll will result in a turnover, so 
make sure you start your turn with easy to achieve actions before attempting something 
that may result in a turnover. When you have finished your turn, press START to choose 
to end you r tu rn. 

To avoid a turnover, you may use a R.e roll. The actions detailed above are determined by 
a dice roll. If you still have some re rolls available, you may retry a failed roll once per 
turn, and hope fora more favourable outcome to escape the turnover. 

$ The Dies Principle 

Blood Bowl is adapted from the board game of the same name, therefore dice are used 
to determine the results of the actions in the game. 

Two categories of d ice are used in a game of Blood Bowl: 


The Classic Dies: A sbo-sided dies, it is used to work out the success or the 
failure ot most of the actions taken by your players during a game, such .as 
passing, tackling, picking up the ball and many others. 

It functions in a simple way: depending on their characteristics, any given 
player has a certain chance to succeed or fail. For exam pie, when a player 
attempts to make a pass, .Agility is used. The higher this value is, the greater the chance 
of success, A player with an Agility of 3- will have a one in two chance to succeed, which 
translates into a result of 4, 5 or 6 on a dice roll. 

There is another, more peculiar type of dice, called the B lock □ ice, which is 
onlyusedto resolveblocks.Theresultdoesnotdependonyourcharacteristics. 
For further details, look at the "Player Actions" tutorial. 




Here is an complete presentation of the Block Dice results and their con sequences: 
Defender Down 

The defender is pushed back and knocked down. In general, this is the most 
sought after result for an attacker. 

Defender Stum bles 

The defender is pushed back and then knocked down, unless he has the 
Dodge skill, in which case he is only pushed back. 




Defender Pushed Back 

The defender is only pushed back. 








Both Down 

Both players .are knocked down unless one or both possess the Block skill 
since the Block skill prevents .a player from being knocked down. If an 
attacking player is knocked down it results in a turnover against his team. 

Attacker Down 

The attacking player is knocked down. This is a much sought after result for 
a defender as it causes a turnover in favour of his team. 


Note: other skills in the game may influence the dice result. They are detailed in the 
championship modeon theTeam Roster sheet. 


This is the fie Id on which the game of Blood Bowl takes place. 
It's currently big and green (a bit like an Ore) but don't worry 
- it'll scon be covered in red! It is divided into squares to 
regulate movement and combat. 

Each square can hold only one Blood Bowl player at a time. 

The areas at either end of the pitch are called the End Zones. 
If a team gets the ball into their opponent's End Zone they 
score a touchdown. These are good things to score, as the 
team with the most touchdowns wins the match! 

In the centre of the pitch is the half-way line, and ru nn ing along 
the sides of the pitch are the lines which show the boundaries 
of the wide zones. The rows of squares on either side of the 
half-way line, and between the two wide zones [14 squares in 
all), are known as the line of scrimmage. The different areas 
of the pitch are shown on the diagram above. 









* Player Types 

Each of your players belong to a specific race. Race is an important notion and it is rare 
that players mix. 

Each of your players is identified first and foremost by his race. This is important because 
few teams mix races. Each player is also assigned a position [e.g Lineman, Catcher,..), 
which indicates his specialisation within the team Finally, a player is identified by his 
name and number [between 1 and 16). 

Each player has 4 attributes which define his playing potential. 

First of all there is Strength (ST) which is the statistic used to work out how many 
blocking dice a re used during a block, if you have more strength than your op potent, you 
roll more dice and choose the result. If you have less strength than your opponent you 
roll extra dice and the opponent chooses the result [this should only be used in desperate 
situations!) 

Agility [AG) comes into play when throwing orcatching the ball and when trying tod edge 
an opponent. 

Mo varment Allowance (MA) determines the players ability to get around the pitch and to 
get up from when knocked down. 


Armour Value (AV) is the statistic that your opponent must beat in order to roll an i n j u rv 
on your player If they roll equal or under this number, then the armour has worked and 
your player is fine, if they roll over this number then an injury roll is made. 




^ p la yl i* types 

Each race participating in Blood Bowl has specific positions for their players. The names 
of te n vary, buttheirfun ct ion rern ai ns g ene ral ly u n ch an ged However, a nu m ber of pos it ions 
are unique to certain races, most notab ly with Chaos and Lizard men teams, with players 
having positions that cannot be found in other teams. 

Linemen are the standard players on the team, not brilliant at any one thing, but capable 
enough to fill in for an injured player if necessary. Some teams seem to be made up of 
nothing but Linemen, which is why they are always at the bottom of the league! 

Blifzers are among the best players on the pitch. Fast and agile, they are strong enough 
to smash their way through the opposing lines. 

Blockers are very strong and wear extra armour to protect themselves in the powerful 
blocks they specialize in. However, they are not ve ry fast and against an agile opponent 
with room to dodge they almost always come off second best. 

Catchers are very agile but iightly-armoured, and can't afford to get into fights, in the 
open, however, they are unmatched and no one catches a ball i ike them. Catchers us u alb 1 
pos it ion themselves in the opponent's End Zone to wait for the decisive touchdown pass. 
The only problem in being a Catcher is if someone should catch you... 

Throwers are the most prestigious players on the pitch, able to throw a precise long 
bo-mb for a player far down the pitch. Or at least that's the theory; throwing the ball well 
req uires real talent. 

Ru n ne rs a re th e fastest playe rs o n the tea m, capab le of ou td istanc i n g t heir team rn ates to 
qu ickly advance the bali up-pitch. Althoug h Ru nners are not always as agile as Catchers, 
the teams who favour the running instead of the passing game find them invaluable. 

Big Guys are tremendously strong and can deal with almost any opponent. No armour 
offers protection enough from their powerful blows. However, they are not the most 
intelligent or brilliant players and will now and then freeze on the spot in mid -action to try 
and remember the instructions they were given... 


* Races 

In Blood Bowl the learns tend to favour a play style according to their race;, You can adapt 
your tactics toe of COWsel You will find be'OW information on the style of each race: 

Humans.: Although Humans do not have the special abilities of other races, they do not 
suffer from their Inherent weaknesses either. As a consequence, Human teams 
are extremely flexible and ran srI a passing game as well as a cent act game I 
Strengths; flexible I heir many specialized positions allow for a large number 
of strategies 

WGaftnos-ses: do not excel In any one domain. 

Qres: The Ores have bean play inn B!pod Bowl since its Inception and their teams are 
....^ amongst the most famous of the championship. Ore teams usually smash through 
"r, the opponent's lines in order to create a breach for their Turners to exploit. 
i r l .r ;■ Strengths: above average physical strength, good armour, flexibility. 

' : Wv- r W&akn&ss&s; mere ponderous than other races, sc be careful during your set 
Up. 

Dwarfs: Dwarfs seem to be the perfect piayers forB 00 d Bowl. Short, tough, well-armoured 
and stubborn to the point they will just not accept dying! Most of their teams are 
firm advocates of killing the opponent's most valuable players and neutralizing 
the ethers in order to score their touchdowns unopposed and secure victory! 
Strengths; quite resilient, the Dwarfs are very good at blocking, 

Weaknesses' very slow, a good set up is therefore critical. 

Sloven,: Skaven are neither the strongest nor the toughest pfayers. hut boy are they fast! 
Many teams opposing team have been outrun by Skaven sneaking their way 
through their lines tc score a touchdown 
Strengths: Agile and very fast 

Wooknosses.' weak and very fragile, they aro easily wounded. 




Lizard mo n: Dirnonstratlrg a &ubtia blend of dexterity and sheer strength, Lizard men can 
liuld Eli air own against a hard hitting team such as Chaos Likewise, they are 
quite capable of rivalling the running game of the Skaven 
StmnTjifrtf the agile Shirk? complement the more powerful Saurus Well 
Weaknesses: the Skinks fragility, the only players who can score. 



Goblins; Goblin tactics rely on hops rather than potential They are small and nimble, 
end make good catchers, but their chances of blocking anything larger 'hgn 
them are almost nonexistent It doesn't seem to faze the Goblins, however, 
who wifi resort to vicious secret weapons eo occasionally win the day. 
Strengths: agile and extremely cunning, they aro the masters of cheating. 
WfiFjJmassas,- they ar« very fragile and referees don't like cheaters. 



V ► 


Wood Elves; For the Wood Elves Ihe Long Pass is everything. All iheir efforts go Into 
improving their skills in the passing and catching game. No Wood Elf worth his 
salt is going to bo weighted down by armour lo try and knock opposing players 
over. They rely on their natural acrobatic abilities to keep them out of trouble, 
which is generally enough I 
Slrtfiglhs: agility second to nnne and very test 
Weaknesses; fragile with little stamina, their players are expensive to replace 




Chaos: Chaos player are not renowned for the subtlety of their game. A simple race 10 
the centre of tee pitch while wounding and maiming as many opposing players 
sjk* as possible on Ihe way is hut their only strategy They seldom Worry about 
minor things such as picking up the ball or scoring, at least not while there any 
players left in th# opposing team anyway! 

Slrengths: the physical strength of Chaos Warriors and the tremendous 
Eteastmen's ability at making a blitz 

Weaknesses; poor diversity of the positions which means fewer strategic options as 
well. 


STARTING A NEW CAMPAIGN 

* Creating your Team 

When you start a campaign or a new championship, you must first create a new learn. 
Start by choosing lhe race of your players, then the logo of your team and ihe difficulty 
setting of lhe campaign. 

The difficulty level has an influence on the way your opponents play during a match In 
the Easy mode, your opponents will naturally be caster to defeat than in the Hard mode. 

Upon confirming your choice, you access the PSP”-' virtue! keyboard, which allows you 
to enter ihe name Of your team Press START to confirm your choice and proceed 


+ Choosing a com petition 

The campaign map regroups: ihe most illustrious competilIons In a season of Blood 
Bowi 

Use L he ti<—► buttons to browse the map and select the cup or the tournament you 
wish to take part in You may see information on the selected competition or the right half 
of the LCD screen, fifth o ball lights up. the competition is available. 

Two things are important to know lo move on Lhe campaign map 

-The Period; a season of Blobd Bowl is divided into & periods, each offering specific 
competitions Therefore you may orly participate In the competitions of the current 
period. 

- Prestige: some competitions require a minimum level of prestige to grant you access 
Therefore you may be able to play Ihe most prestigious competitions only after one nr 
several seasons, when you have gained enough prestige points! 
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1. The selected com petition The ball rcon indicates you have enough prestige to 
participate. 

2, The stadiums displayed in grey will be available later in ihe season. 

5. Information pti the selected gam petition: Conditions and - prices rewarding Ihe 
winners. 

4, The Inform at] on about your team: Prestige arid Ranking. 

5. The current period of the season 

In ihe beginning, only one competition ss open in you: the “Clean Cup" On Ihe north on the 
map.) Select this cup with the buttons and confirm by pressing the $ button, 

You will then get to the championship menu. 


* Buying players 

I he first thing to do when you start a new campaign is to hre players to take part in your 
first campaign competition 

To- do so. go to tho Team Roster sheet then in to the Buy page. 

On the left is displayed the lest of the players you may hire. Your team must Include at 
lees' 11 players Some player types are limited to a certain number per tenm. You may 
form the 'earn of your choice according 1.0 your preferences or your style pi play If you 
are new to the game, it is strongly advised to create a well balanced ieam with different 
player typos, each having its own uses on the pitch. 





1 . Your budget, to buy players, among other things. 

2. The list of Ilia pfayer types available to your taam. 

3. Price for each player 

4. Current Team Roster, 

5. Position of the selected piayer 
■6. Characteristics of the p'ayer. 

7, Skills of the player For further Information on the player's skills, press ilia o button, 

■&, Number of players in your teem 

■9. Poeeibie evolution a for the player (see the Player Evolution chapter for further 
details) 

On the purchase page, use the f| buttons to select the player types. Then, use the +* 
and ^ buttons to add or remove a player from your selection Confirm your selection by 
pressing the k button Yon always have Uhe opportunity to delete players from your team 
roster with no financial penalty, as long as you've yet to playa game with those newly 
hired players. 

* Managing the team 

Management of your I earn revolves around your roster sheet From here you can get s 
complete overview of the main team inform at ion in one g'ance as well as access all the 
other management pages. 

You'll see Ihe name of the team, ?ts emblem race, pvgilable cash and current campaign 
or competition position 

You'li also see the team's value. This is calculated from the value of your players as well 
as. re-rolls apothecaries, etc ihat you may possess The level of skill of Individual players 
is also telien into consideration. Everything that makes up your team. 


The team's value gives an easy way of comparing yourself with the opposition It also has 
an influence and the amount of money available for your Inducements. 



2. Your budget in gold coins {GC), 

3 . Access to 'he management menus of your team 

4. Your team: race, value snd ranking in tine current campaign or competition 

5 . Your fan factor. 

ft. Induce me fits available. 

7, Start preparation for the next match, 
ft. Save you and your team's progression 


* Team Roster 

By selecting the Team Rostei you wilt have access to all tha useful information to manage 
yoi;-s- players: position, level, player's value, skills, etc Prom there you may buy players, 
level them up when they have gained experience, or look at the details of their skills by 
pressing the ^ button 
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* PFaycr Evolution 

Your players progress and gain star ptayer points (SPP) over the course of iii@ game, 
thmugh the success of particular actions {passes, touchdowns, sending off opposing 
players,..}, Once they reach a certain number, they may Save! up and gain new skills from 
the following (according to both their race and their position)' General, Strength. Agility, 
Pass and Mutation When one of your players levs is up, you may evolve him through the 
Tfeam Roster. Players you may evolve aro displayed in yellow. Press the X 1 button to select 
a player and choose Love I Up. An experience roll is made to determine the categories 
available for the player's evolution, Choose care fully the skill or I he characters Li o you 
select, for could piay a decisive part in your next encounter, 

The skill categories you can acquire are represented by icons in the details page of the 
selected player: 
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If an scon is displayed in grey, your character can gain no skills from that category. If a 
dice appears next to the icon you will on!y have access to Lite skills from that category 
by obtaining a double on the experience dice roil 

You wf’l however note * h st if yo u o btai n a resu 11 eg ua I or g rea te r than 10 on you r experi ence 
roll, you may also decide to upgrade a player's characteristic instead of selecting a new 
.skill. 

The following chart sums up the possible results of the experience dice roil 


Result of the 
experienced ice roll 

Available choice 

2-9 

* New skill 

10 

- Increase the player's MA or AV 
characteristic by 1 point or a New skill 

11 

- Increase the player s AG characteristic by 

1 point or a New skill 

12 

- Increase the player's ST characteristic by 

1 point or a New skill 




Buy 

Buy apothecaries, r&rolls and cheerleaders to give you an edge in matches: 

Th-e apothecary will enable you to have a re-roll on an Injury foil when a player Is Injured, 
giving you the choice between two different injuries During a match, the apothecary will 
be suggested as soon as one of your players is injured 

A r<s-rol 1 gives you a second chance if you get an unwanted result on an action. Each 
reroh is only available once each half of the match and, if used wisely, they can make a 
real difference, especially In a light game 

Cheerleaders are often more popular than the actual team. Thai is why they are the key 
to gaining spectator support. Cheerleaders can definitely swing the hordes of spectators 
In your favour at Suck-off 

Buy Fan Factor 

Fan factor translates the level of spectator adulation for your team The greater your 
team's Fan Factor the mere chance you have that the spectators will he on your side at 
kick-off. The level of Fan Factor rises or falls after each match depending on the result. 
You may buy Fan Factor only once, when you Create your team 

PRE-MATCH 

* Preparing the match 

While it can't really be said with certainty that a well prepared match will bring victory, 
it is safe to say that an Ill-prepared match equals certain defeat. So put ail the odds on 
your side! 

* Inducements and Mercenaries 

You like sotting up some sneaky moves before the gains? If so, inducements are for you! 
All these little pleasures I hat make Blood Bow 1 ! so different from other s portal 


Undue aments 

inducements allow you to purchase Hi He helpers for your learn if ft is weaker than your 
opponent's. The money you are given for Ihe Inducements comes from a slush fund 
colled "petty cash" and all the money unspent is lost. Therefore you must not hesitate to 
spend all ynur money* 

In I he Championship mode, you may complement the Inducement “petty cash" with the 
funds you gel for the com pet Eion or campaign Be careful however, tor these savings will 
be lost if you use them. 

C outran! Induce moots bought for a match cannot be saved for a later match. 

There are 3 kinds of Inducement! 

Wandering Apothecary 

This is an Apothecary that hires out his services on a match-lby-match basis. Ho functions 
In the same way as a normal Apothecary and thus allows you to re-roll the result of a 
serious Injury on one of your players 

Bribery 

Bribing the referee will ensure that he looks the other way when one of your players gets 
caught during a Foul action. Your player will remain on the field despite this sending-off 
offence 

Extra rc-rolls 

This will give your team extra re-rol! for each half of the match You can therefore re-roll 
on any result during your turn and hope lo have more lucSc. If you do so. you must accept 
the new result. 

One-match Mercenaries 

You may hire other players on a temporary basis to increase your Team Roster with 
One-match Mercenaries In addition to the normal players, you will have access to your 
race's champion, the Star Player. The Star Player benefit from excellent characteristics 
as well aa many skills, He could tip the balance of the match in your favour all try himself 
However, his tremendous fame makes him the most expensive player .. 

Be careful, for the players hired this way will only bo on your team for the duration of the 


match. 

Take your lime to look at the recap of all the inducements so you might pre-empt your 
opponent’s tactics, Inducemems and merceri arias, got ready for the carnage and adjust 
your strategy for iho match! 

■ Set up on the pitch 

The first step of the match is to set up your players on the pitch. A number of formations 
are given in the list on tho top left of iho screen Use the buttons to browse the 
formations proposed by the game. 

if none suits you may set up your players manually. To do so, switch to Edit mode with the 
□ button, You may then move your players one by one. Use the- L and r buttons 
to go from one player to the nest. 

You have to follow a number of rules for your set up to bo accepted, 

- 11 players must be set up on the pitch. It you have more than II players on your team, 
the substitutes well be available In the team listing. 

-At least 3 players must be set up in the scrimmage zone 
■ You may set up 2 players max per wide zone. 

Caution! You have a limited time to complete your sot up. The countdown is displayed on 
the left of the screen. 

If you have completed your set up before your time is up. you may confirm your selection 
by pressing the X button 




HOW TO PLAY 
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* Im-game Interface 
1 The teem currently playing. 

2, Team information: 

- Team logo and colour 

- Touchdowns scored 

- Number of available refills 



■ Number of apothecary interventions available 
3. A yellow ray of light signals the ball. 

4 The playing team's players appear In a circle It Is green when die player may 
perfnrm an action, red if the player has nn actions left 

5 Number of turns played Half lime occurs at I-ne end of turn 8 of the second player 

6 Blitz icon it is lit if the blitz is still available for the current turn 
7. Match logs. Actions and dice results are displayed here. 

If Is possible to mask lha log from the menu you may access by pressing the SELECT 
button 

0 Action to perform (see Player Actions in the following seel ion J 
9 Displays information on the selected player 
IQ. Characteristics of the selected player. 

11. This Icon Is displayed if the selected player is carrying the ball 



* Ptayer actions 

Each of the actions presented here are detailed in the' tutorial In Game - Player Action s', 
Don't h esi tale to ch eck i t out before start ing 1 o pla y so you wi 11 g et to k now allthe recess s ry 
basics to play ybur first mstchl 

Moving a player 

When you select one or your players with the >' button, the pitch around him 
is divided into coloured StjUareS The green squares represent hi? normal 
move men: range (his MA points) while the two green squares with a green dice 
(three squares if the player has the Sprint skill) indicate lhat he will have to 'Go 
for it" [o got there. Notice that iho action icon in the bottom Icfc of the screen, 
fftaluring a foot and a number. This Indicates how many squares you will move 
if you accept the current palh 

"Going for it" means you must make a rol to move two extra squares in addition to 
your initial movement (MV). When you move your player, the squares he walks on are 
Indicated by a green token The green squares with dice mean lhaL you' I have 'go for 
if. with a 1/S chance ol tripping up The squares with a red dice indicate tha; you are 
gel ting nut o! a tackle zone, which means that you will have to roll for Agility to dodge 
(see "tackling and dodging") 

Therefore you should think it through before confirming an action, because failing means 
suffering a turnover, e the and of your turn. Your player msgl": even Lake an Injury as a 
result. 

To move the player: 

- Use the buttons to move the pointer above the player you want to select. 

- Confirm your selection with the 8 button The squares around the ptayer are displayed 
in green 

- Choose h»s destination square using Ihe buttons (whether the square is 

occupied or not} The action to perform is displayed on the bottom left of the scree n 

- Press the 8 button to lock the action. Tha action is displayed on the ground. 

- Press [lie ✓ bui ton a second time lo confirm this a l: Li on 



- You may also move your player square by square by moving the pointer after you have 


locked a. square The action Is performed when you press the & button withatit moving 
the pointor. 

To cancel an action which 1 been confirmed yet or lo deselect a player,, press the 
& button. 

CAUTION] When your player is moving through a tackle zone, the square out of this zone 
will be marked wlLh a red dice, A successful tackle from the opposing player causes a 
turnover. 

TACKLING AND DODGING 

Player skulduggery goes far beyond Fouling. Fo v example, whenever ono of your players 
tries lo move away from an opposing player, they will try to tackle him from behind, 

Each player standing on the pitch has 3 tackle zone This is made up of the 8 squares 
that surround the square occupied by the player. 

Your player automatically attempts a dodge when he moves away from an opposing 
player or when he's circling him The mare enemy tackle zones on the destination square, 
the harder it is lo successfully dodge. Your chances of success essentially depend on the 
Agility of the player. The higher agility the mere likely the dodge will successfully happen. 
Some skills also help greatly, such as Dodge which alJows a reroli 


C All'll ONI It's up to you to judge during the match if it =s worth it, for a faked dodge 




means a player face down in the ground, risking an injury! But more importantly, a failed 
dodge causes a turnover, which means lhe end of your lorn! 

Block 

Blood Bow! is not for wimps; You're going Eo have to block opposition players 
In ordor to clear a path through to tho End Zone. 

In order to block, your player must be In a. square neat to an opposing player, 
or in othe* words to have an opponent In one of the 8 adjacent squares and 
must have not moved yel, Select a player then press the 8 button on the 
opposing player you wish to block. 



Stocking Decisions 

- During a match, to assess the difficulty of a block, you will have 1o take a number of things 
into account The difficulty of successfully blocking will depend on the Strength (ST) of 
your player, compared to your opponent's Strength; the stronger you are compared to the 
opposing player, the more likely you will be to succeed. The Skills some players possess 
have great influence on the way a block is worked out 


- The last thing to lake into account in a block are ihe possible assists from your team 
mates, which translates into a +1 Strength bonus. Likewise, an unmarked opposing player 
in the tackle zor.s of the player attempting the block will give that player a -i Strength 
penalty. 


To assist a team male, a player has to be next to the opposing player and have no other 
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opponent adjacent in his tackle zone. A player may assist several blocks par turn, whether 
ha has performed an action In that turn or not, Note soma skills, such as 'Guard", may 
modify the assistance provided. 

In a block, when you select an opponent foe the first time by pressing the *' button, you 
can easily see the possible assisting payers thanks to a yellow crosses at the feet of 
those players. 


By using assists, two weak players cars lake on a stronger opponent' 

A hngh difference in Strength allows you to roll more block dice and thus to he able to 
choose to keep the most best resul: (see The Dice Principle in this manual). If your 
opponent is stronger than you, then ho will choose which results to keep. 


The resuli of Ihe block is worked out That way: 

1 dice: players have equal strength 

2 dice: one player is stronger and may choose which dice he keeps. 

H dice: ono player is at least twice as strong than the other. 

You may check whan you pre-select your opponent how many dlca will be ml led and who 
will gel "o choose them with Ihe aeon displayed in the bottom left of the screen, 


I: is represented by 'white dice 



when it is up to you to chose the result, and with red 



when your opponent gets lo choose 


Blitz 

You can only attempt one Blitz per turn A Blitz allows you to move a player 
and to attempt a Block. You can only blitz with players that have executed no 
actions during the currant turn. 

To perform a blitz, select a player with the >■: button, you may press the 
button to toggle the Blitz mode, particularly t you want to move i si and up 
before you block. Otherwise, you may directly target an opposing player and press Ihe x 
button twice. Don't forget that you can mova after your block when you perform a blitz. A 
Blitz is automatically used when h is available Aelayer performing a Blitz has a lightning 
boll icon displayed above his head 




Fouling 

To maximize your chances of Injuring an opponent, kicking a player when lie's 
down is the way to go. Be careful, however, because fouling Has a fair chance 
of getting your player sen! off by Che referee for the reel of the match. Unless 
of course you bribe him so he looks the other way... 

To foul, you will need to target o pEayer who has aSready bean knocked down 
□ L-nng a foul, die opposing player on the ground will make an armour roll with a penally, 
If the result is greeter than his Rntiour vpSue. be must lake an Injury roll 

Just like during a bloc?!,, your team mates may assist your player lo overcome ths 
opponent's armour and injure him more easily 

The team mates ab-o to grant a « i bonus will have to bo next fo the target on Che ground 
and not in the luck e zona of any other opponent. The assisting players will never be sent 
off by the referee.. No need to worry about the morality of I heir actions! 



Standing up 

Whan ons of your players is down and no longer stunned (when there are no 
slews above him bul he's still lying down}, he may stand Up This action uses 
up ihree movement squares and no block is allowed afterwards (unless you 
choose to blitz} 



Throw 

To attempt a pass, first select the player with ihe ball and then pick Ihe player 
who will receive. Confirm with the x. button 

Some players on the opposing team may appear in a blue circle, which means 
they are on the ball's course and might Intercept It, 



Hand-off (hand-to-hand pass) 

This typo of action allows you to pass the ball to a nearby teammate. This 
action will be more likely to success thanks to a +1 bonus for ihe pass, so It's 
up fo you to use it wisely Performing this action works out the same way as 
making a long pass. 





You may perform. each of these actions on!y onco per turn : 


Pick-up bail 

This is One of the most important actions in Blood 9dwk you don't p?ay Blood 
Bowl with your feet? 

To porfofm th&s act ion, all a player has to do Is to move- into the square in which 
the ball Is lying, You will receive a-1 Agility penally for each opposing player 
within a square of the bail Roll the dice fcr.Ayiisty to check whether yon pick up l.he ball 
or not, Failure to do so will result in e turnover 




Leap 

Only a few players have this skill which allows them to pass over a wail of 
defenders or any other obstacle in Iheirway. To use it. press the a button, the 
player's movement z one will be Indicated by blue icons. 


Throw Team-Male 



A player with this skill can throw a team mate wilh Ihe Right Stuff skill over the 
defenders, with or without the ball. The only risk is thai the leam male mighl 
end up devoured alive, and therefore die a painful death! 


Seme actions are only available when ihe piayer hss certain particular skills (Throw 
Team-mate for example). 

All these actions except movement require one or more dice rolls. It’s up to you to 
minimise die random factor to complete your actions. 

Any failed action - when the dice results are to your disadvantage - will cause a 

turnover, in other words the end of your turn 

That is why you should perform your safest actions first. 







FRENCH 

MEMORY STICK DUO™ 

Poursauvsgarder votre progress bn et vos pa ram et res dejeu, inserez un Memory Stick 
Duo™ qui eontient suffisament d'espaes dans la tents pour Memory Stick Duo™ du 
systems PSP™. Vo us p-ouvez charger des donnees de jeu a partir du mime Memory 
Stick Duo™, ou de tout autre Memory Stick Duo™ contenant des donnees de jeu 
sauvegardees. 

Ce titre possede une option de sauvegarde automatique ; insererou en lever Is Memory 
Stick Duo™ durant Is jeu peut resulter en une ports ou une reecriture de la sauvegarde. 


CHOIX DE LA LANGUE 

El bed Bowl est d is pon ibis en anglais, frangais, espagnol, allemand et italien. 

Au demarrags du jeu, Is jeu propose automatique men t la langue du systems PSP™. Si 
la langue de vet re systems PSP™ est difference des langues indues dans B bed Bowl, 
le jeu se lance en anglais. 

II est possible de modifier la langue du jeu dans les options du jeu. Touts fois, ce ehoix 
ns sera pas sauvegarde. 


FONCTIONS SANS FIL (WLAN) 

Software titles that su pport Wireless [WLAN) fu notionality allow the user to comm uni-eats 
with other PSP™ systems, down bad data and corn pets against other users via con n set bn 
to a wireless Loeal Area Network (WLAN). 



MODE AD HOC 

Le mode Ad Hoe est une fonction sans til (WLAN) permettant a deux 
s ystem es PS P ™ o u pi us d e com m u n iq u er d i recte me nt. 






PARTAGE DE JEU 

Fo notion proposes par certains litres, perrnettant a I'utilisateur de 
partagercertaines caracteristiques d'un jeu avec des utilisateurs n'ayant 
pas de PSP™ Game in sire dans ieur systems Partage de jeu PSP™. 



MODE INFRASTRUCTURE 

Le mode Infrastructure est one tonction sans fil [ WLAN) perrnettant le 
raccordement du systeme PSP™ a un reseau via un point d'acces sans 
fil (WLAN), o'est-a-dire un dispositif de connexion a un reseau sans fil, 
Le mode Infrastructure requiert plusieurselements, dont un abonnement 
aupres d'un fournisseur d'acces a Internet, un dispositif reseau (par 
exernpte routeu r ADSL sans fil), un point d 'acces sans fil (WLAN) et u n 
P D. Pou r d e p lu s a rn p les in fo rmation s con cern an t f i nstal lat io n, re po rtez- 
vous au mode d ■'em ploi du systems PSP™. 


PRESENTATION 

B on 1 so.fr rres p'e sport etbieswenue dans re staP'e pourie rrate/r be 

ce so.fr Vbus etes er direct P'es tsibur/es pieiries a csaquerhe supporters emtbousiastes, 
representant feu tec j'es races du Monde Connu, et tops erfart dbrnpatience a tart j'a 
ne.r con be p'e cescrr. Po omez-i/D us r o us dormer, room chi er Jim, que/Cj 1 oespree.fe.fbrs po ur 
ceux LfL'.f i /iertdraient seulement de nous rejoindre . 

Bien surBob > Blood BowS est or sp d rt sp e c fa c ofa .re opposant deux equip es dejoueurs 
en go sices dans P'e Sourdes armures et a ox ter Parens assez so oi/er t psyeb otiLj 1 ues. Les 
joueurs font des passes . dd cuprert ai/ec j'a balls, dans le but dtattelndre f'etiremste¬ 
ep posse du tssrain, Bren sur fequipe adverse est la pour les en empeches', pourrepren dre- 
la balie et repart.fr Pars /'autre sens. Si ore equips amene j'a baue Pars j'a zone p'-'er- 
Out api/erse, e'est un touchdomi. L’equips qui er marque /e plus atari la fin du match 
remports la paste et ses joueuss sont declas m es Champions de Blood Bowl ! 








Lfc JEU 

A la frontiers du jeu de tactiq us et du jeu de sport, Blood Bowl met a rude epreuve Is 
sang-froid des ms i Ilsurs tactic is ns. Le principle de bass est extrSmement simple deux 
equipes, un balbn. L" equips qui fra no hit la zone d'en-but adverse avec le ballon marque 
un point (touchdown). Cependant tous les moysns sont boms pour arriver a ses fins ! 
Profitez ddn instant d'in attention de barb it re p-o u r estropier ou pietiner un adversaire un 
peu tropg£nant. 

.Avec de no mb reuses races pour correspond re a tous les profils de joueurs, et des 
strateg ies a rn ettre e n ce u vre pi us n orn breu ses en core, B bod Bow! est funs d es ref ere nces 
en matiere de tactiq u e'st rat eg ie, et re rn porter un match necessite un veritable sens du 
jeu et beaucoup de sang froid. L'humour omnipresent, I'utilisation d'armes, et d'autres 
rnoyens pas tres reglem entaires est ce qui difference definitive men! Blood Bowl des 
autres simulations classlques de sport, pour Is plus grand plaisirdu joueur. 


COMMAND ES 

Touchos 


Actio ns 


ToucheO 1 

Touche© 


Deselectbn n er u n joue u n'A n n u le r u n e action 

Selectbnner un joueur 

Effectuer une actbn | Valider une action 

Declarer/An nuler un blitz 

Changer entre les actbns possibles 

Selection ner joue u rs su rva nt''precede nt 

Fin du tour 

Menu du jeu / Pause 

Deplacer le curseur 

Deplacement de la camera 


Touche® 
Touche© 
Touche HTI R ! 
Touche STAFLT 
Touche SELECT 

Pad anabgique 


MENU PRINCIPAL 
Match simple 

Le match simple perrnet a deux equipes de .s'af f ro nter, elles peuvent Stre preconstru ites 
ou vous pouvez importer votre propre equipe d J une Campagne ou d'une Competition 
grace a la touche @ lors du ehobr de L equipe, Vous avez la possibilrte d'affrenter i'lA 
selon 3 modes de d ifficulte : Facile, Normal et Difficile. 

Le resultat de ce match n'a aucune consequence ; I'equipe et ses joueurs n'evolueront 
jamais. Chaque fois que vous jouez un match simple, vous trouvez I'equipe dans le 
me me etat. La notion de progression ou de Com petition esttotalementabsente. 

Commencer une Campagne 

Le mode Campagne vous perrnet de suivre revolution de votre equipe sur plusieurs 
saisons : mesurez-vous a 64 equipes, allez de CO'rn pet it ion en Com petitio n , voyez vos 
joueurse valuer, recrutez-en de no uveaux, faites grim per votre prestige et finissez en fete 
du classement. 

Pour tout savoir sur le fo notion nernent des Campagnes, referez vous au chap it re <;\ 
Commencer une Nouvelle Campagne w:. 

Nouvelle Competition 

Le mode Com petition vous propose de participeiades CO'rn petitions dans lesque lies vous 
affronterez avec I'equipe de votre choix des adversaires dechaines dans des tournois 
sans pitie. Au fur et a rnesure des rnatchs vos joueurs gagneront de re>pelienee et vous 
po-uvez develop per leu rs com petences. 

Le classement est effectue seion le bareme suivant : 3 points po-ur une victoire, 1 p-oint 
pour un match nul et 0 point pour unedefaite. 

Cliampio finals : Le charnpionnat perrnet d‘.affronter d'autres equipes tout au long des 
saison s q u i se s u ceede nt. 11 fa ud ra c u rn u ler les v icto ires po> u r gag n er le t it re d e c ha rn p io n 
de division et a in si prog resser dans la d rv is ion superieure. M ais si vous terrninez dernier 
vousserez retrograde dans la division inferieure. 


Champiormat + Coup# : Vo us r&vez da fains un oharnpionnat puis uns soups st bien 
s'est possibls ! A vous da prouvsr votre superiority sur las 2 Corn pat it ions sussessives 
Serez-vous sapable da sumuler las 2 titres sur una mama saison ? Vos adversaires 
affirmant qua non... 

Cas Competitions pauvant atra jouees an Mods Normal ou Deft En mods Defi, vous 
pouvaz shoisir Tadvarsaira da votra proshain matsh. 

MULTI-JOUEURS 

Lots d'un jeu an multi-jouaurs, vous affrontaz un ami. Vous aursz alors la possibility da 
shoisir una equips presonstmite ou im portae, vous permsttant ainsi da matins a rude 
aprauve las equipes qua vous avez fait evoluer tout au long das modes Gampagne ou 
Go m petit b n. Pour sela, brs da la salastion da I'aquips, appuyez sur la to us ha ©, vous 
pouvaz alors importer una sauvegarde. 

Lorsque vous jouez an multi-jouaurs, Blood Bowl utilise la pseudo an rag ist re dans la 
systems da la son sole P 8 PT M dans la but da differs ns isr las da u:< joueurs. Gsrtai ns 
sarastaras na pauvant pas atra affishas. Las sarastares disponiblas dans Blood Bowl 
sont las sarastaras latins slassiq uas. En voisi la lists exhaustive : A a Z ; a a z ; 0 a 9 at 
. - _ : ! "? j ). Las sarastaras non supportas sont ramp lass par la symbola"_". 

Hot Seat 

La mods Hot Beat vous perm at da jousr a deux sur la mam a PSP™. Las deux joueurs 
joueront alors shasun laur tour. 

Note : H n'ast possible d'affastuar q ua das rnatshs simples. Ausu na Gampagne niausuna 
Competition na pent £tre jouae dans se mode. 

Reseau 

Vous aursz la shoix antra ha berg ar una partis, at attend re qu'un autre joueur vous 
rajoigna, ou rejoindra una partis existanta. Vous pouvaz affronter Iss joueurs qui sa 
trouvent a proximita da vous at ayant astrva la fonstion sans fil (WLAN) da la PSP™ 
[interrupteur Vm'LAN da la PSP™). 

Note : II n'est possible d'affastuerquedas rnatshs simp Iss. Ausu na Gampagne niausuna 
Corn petit bn na pent atra jouae dans se mode. 




* Chargar 

Ge bouton vous permet de charger one sauvegarde rnais aussi d'en sup primer. 

Attention ! Si vous choisissez supp rimer, et confirmer votre choix dans la tenet re qui 
apparalt, votre sauvegarde sera definitivement perdue. 

* Tutorial 

Lorsque vous lancez Blood &bw| pour la premiere to is, nous vous recommandons de 
suivre attentive me nt les diffe rentes sequences du tutori-el. II est divise en plusieurs 
parties, chacuneayant un theme precis. Liseztoutes les informations, el les vous aideront 
a rnieux oomprendre les petites subtilites du jeu et vous faoiliteront sa prise en main. 

* Options 

Le menu option vous permet de choisir la langue desiree et d'ajuster ies proprietes 
audio. Vous pourrez ainsi regler le volume des bruitages et celui de la musique a votre 
eonvenanoe. Appuyez sur Start pour validervos reglages. 

LES BASES 

* Ragles da bases 

Blood Bowl est un jeu qui se joue au tour par tour. Le match est cornpose de deux mi¬ 
te m ps d e ■£• tou rs de jeu. Pen da nt eh ac u n de ces tou rs d e jeu, les ocaoh s jo ue ron t c hacu n 
leu r tour, joueu r apres jou eu r. Vous aurez po>ur object if d'-atteindre f.autre bout d u terrain. 
Si fequipe parvienta fa ire rentrer le ballon dans i'ernbut adverse, c'est le touchdown ! 
A la fin des deux mi-temps reglementaires, fequipe qui en a marque ie plus gagne le 
match. 

La nature du tour par tour est constitute par le deplacement. Si vous select ion nez fun de 
vos jou eu rs, vous verrez que le terrain I'entourant sera decoupe en cases de couleurs. 
Les cases vertes correspondent a ses possibilites de de placement normal a tors que les 
cases vertes avec un de jaune indiquent qu 'il est necessaire de "rnettre le paquet" po-ur 
s'y rend re. -Qua rid vous don nez un deplacement a faire a votre joueu r, ies cases q u'il 
empruntera sont indiquees en vert. Pour deplacer le joueur, selection nez la case de sa 
desti nation et app uyez den ou veau s u r @ pou r co nf irrn er vot re c ho ix. 'Vou s pou vez au ss i 
planifier son itineraire case par case. 

Si vous abandon nez un match en cours [o'est possible via le menu pause avec la touche 


SELECT), vous perdsz la part is avec au mo ins 2 toy chd owns ded iff erenceselon is score 
on oours. 

| Le T u mover 

Com prendre parfaitem ent Is oonospt du tu mover dans Blood Bowl est essentiei. Quand 
vous ratez u ns aotion im porta nte, votrs tou r ds jsu s'arrets immed iatement merne si vous 
n'avez pasjoue I'ensemble de vos jousurs : 

-Unds vos jousurs sst mis au sol ou ss fait sortirsur uns fauts. 

- Un ballon passe ou transmis a'sst pas recupere par is dsstinatairs. Ls jousur 
com mst u ns malad rssss. 

- Un ds vos jousurs ns rsussit pas a ramasssr la balls. 

- Un touchdown sst marque. 

- Votrs I i m its d s tsm ps sst s pu isss. 

- Un jousur sn posssssiondu ballon rats son attsrrissags lors d'un 
Lancsrds Coequipier. 

II sst done important, avant den tamer uns acton qui p-ourrait causer un tu rnovsr, ds bisn 
rsflschirsi wus n'avez pas d'autrss actions rnoins risqusss a offset us r. C'sst p-ourquoi, il 
sst preferable ds comm sneer par Iss actions Iss rnoins risqusss ou Iss plus cru dales, st 
eg ale men t ds choisir in tell ige mm ent Iss jousurs sn fonction ds leurs caracteristiquss st 
cornpetencss p-our realiser ehaque acton. Lorsqus vous avsz fini vos actons, appuyez 
sur la touchs START pour rnsttrs fin a votrs tour. 

Pour ns pas subir un tu rnovsr, vous pouvez utilissr uns Re lanes, si vous sn avsz ds 
disp-onibls. Lss actions ei-dessus sont determ in ess par un jet ds ds. S'il vous rests dss 
relances d ispon iblss, vous p-ouvsz re ten ter, u ns fois par tour, un jst ds ds sn esperant u n 
r-ssultat plus favorabls st ainsi svitsr Is tu rnovsr. 

$ Le Principe des Des 

BlC'C-d Bowl sst uns adaptation du jsu ds plateau. II rsprsnd done r utilisation dedes p-our 
determiner Is result at dss actions sn jsu. 

Deux types ds dss sont utilises dans Blood Bowl : 


La D-s C lass;qua : II possede 6 faces, il serf a resoudre la reussite ou I'echec 
de la majorite des actions fartss par vos joueurs durant un match (passe, taels, 
ramassage de balls et bien d'autresj. 

Le fo notion nement est simple : en fonction de ses earacteristiques, le joueur 
possede un certain nonib rede chances de reussirou d'echouer. 

Pou rune pas.se par exempts, on regards lag Hits du joueur, si cells-ci est sieves le joueur aura 
pi us de chance de reussi r. U n joueu r q u i possede u n s ag i Irte de i au ra u ne c hance s u r de ux: de 
reuss ir sa passe, cela est trad u it par u n resu Itat de 4, 5 ou G s u r u n jet de de. 

Le De de Blocate : II existe un autre de, un peu particulier qu'on utilise 
uniquement lors d'un blocage. Son utilisation est detail lee dans letutoriel En 
jeu - les Actions d'un Joueu r. 


Voici un aperpu exhaustif des Des de Blocage accompagnede leurs consequences : 
Defensesi 1 au sol: 

Dsfenseur plaque et repo-us.se. En general, o'est Is resu Itat Is plus prise de 
Tattaquant. 

□efenseur bouscule: 

Le dsfenseur est plaque et repousse sauf s'il possede la competence Esqurve, 
auq ue I cas i I sera seu lenient repou sse. 

□ofonsour rapoussa : 

Le dsfenseur sera seu lenient repousse. Notez bien que cette face est representee 
deux fois sur le de ! 









Las ds ux an so I : Les deux joueu rs sent p laq ues au sol s u r p laoe. La oorn petence 
BI coage permet cependant a oelui qui la possede de res ter debout. Si les deux 
joueurs possedent Cette competence, ils restepont toes les deux detout. Si 
Pattaquantest mis au sol, cela provoque un turnover. 

Attaquant au sol : Attaquant plaque. L'attaquant est plaque sur place. En 
general, le resultat le plus prise du defenseur. Provoque un turnover. 


Remarque : d'autres com petences dans le jeu peuvent influencer le resultat des des, vous 
pouvez en trouver une desc ri ptb n dans le mode Campagnesur la Feu ille d'Equipe. 


Le terrain 

Cest sur le terrain que se derou le le match II est grand et vert 
(un peu com me un Drque) rnais ne vous inquietez pas, il .sera 
tres vite rouge sang ! II est divise en cases servant a resoudre les 
mouvements et les combats. 

Chaque case ne peut contenir qu'u n seu I joueur de Blood Bc-w! a 
la fois. 

Les zones a chaque bout du terrain sont appelees zones d'En- 
but. Si une equipe parvient a faire entrer le ballon dans t'En-but 
adverse, elle marque un touchdown. II est bon de marquer des 
touchdowns car l' , equipe qui en a inscrit le plus a la fin du match 
a gag ne! 

Au centre du terrain se trouve la ligne mediane et, paralleles a 
la longueur du temain, sont tracees deux lignes qui delimitent 
1‘espace des zones laterales. Les rangees de ca.ses se trouvant 
de part et d''autre de la lig ne mediane et entre les zones laterales 
(14 au total) torment la zone d'Engagement. Les differentes zones du terrain sont indlquees 
sur le so hern a ci-contre. 










* Les jouaurs 

Ghaeun de vos joueurs s'identifie d'abord par sa race Elb esttres importante pares que psu 
d'equipe melange les rases. 

Chaque joueur possede aussi un type ftrois-q uarts, reeeveur...), qui indiqueseseompetenees 
partisulieres en rnatsh. Enfin un joueur s'identifie par sen nsm etson nurnero (entre 1 et 1 fci. 

Chaquejoueur possede 4 caraeteristiques perrnettant de sen naltreses sapasites sur b terrain 

- Fores (ST) : para met re q u i fixe b nombrededes utilises Isis d'un bloeage. Si ia Fores des 
deux joueurs est egab, un seul de est lanes. Si fun des joueurs est plus fort, deux su trsis 
des sent lances et Is coach du joueur Is plus fort ehoisit bq uel .sera utilise peer determiner Is 
resultat. 

- A-gilit* (AG) : p-sur lancer la balls, la ramasser, la receptionnerou fairs une ssqurve. 

- Mouvomont (MV) : p-sur is nornbre de eases sur bquel Is joueur peut .se deplacer ainsi q ue 
pour se rebverapres avoir mordu la poussiere. 

- Armunfl (AV): sarasteristiqueq uevotrs adversaire devra battle pour vous bbsser. S'il obtient 
un scoreegalou inferbura i'armure Is pus urn'est pas bbsss, s'il obtbnt un .score superieur, 
votre joueur sera abrs bbs.se plus ou moins gravement et un jet de bbssu re est effectue. 
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« D&scriptif des categories de post.es 

Chaque race qui participe au Blood Bowl p-ossede ties p-ostes bien specifi-ques. Les noms 
variant souvent, maLs lour role reste en general mchange. De nombreux pe-stes sont cependant 
exclusifsacertaines races, telsquechez Les equipes du Chaos etdes Hornmes-Lezards dont 
Les postes nese retrouvent dans auounedes autres equipes. 

Les TroLs-Quarts sont les joueu rs de base, ne brillant dans auou n domaine rnais oapables de 
rern placer un jc-ueur si necessaire. Certaines equipes ne sernblent etre com posses que de 
trois-q uarts, o'est peut-etre La raises pour la-quel Le eilessonttoujoursen fin de cLassement! 

Les BI itzeu rs corn pte nt parrn i Les me illeu rs jou eu rs. I Is sont rap ides, ag iles et assez forts pee r 
pouvoirse peroer les defenses adverses et penetrer leurs lignes. 

Les Bloqueurs .sont tres forts et portent des armures lourdes pour se pro-teger lors des 
bloeages muscles qui sont leu r speciality. Cependant, ils nesont pas tres rapides et, centre un 
adversai re ag ils ayan t de fespace po- u r m anceuv re r, ils fi n issen t .souvent d istan css. 

Les Reoeveurs sont peu proteges rnais tres agiles, ils ne peuvent done pas se permettre 
de se lancer dans d es bagarres. Mats en terrain ouvert, ils .sc-nt imbattab-Les et person ne ne 
salt rattraper un ballon mieux q u'eux. Les reoeveurs se place nt generalement dans la zone 
d'en-but adverse, attendant la passe decisive. Le seul inconvenient de ce posts .se fait sentir 
lo rsq u J u n adve rsaire vous attiape... 

Les passeurs sont Les joueurs les plus prestigLeux, oapables d'-expedier des bo-mbes au 
centimetre pres jusqu'ades joueurs en attentea i'autre bo-ut du terrain. Du mc-ins, en theorie. 
Bien lancer Se ballon demands un reel talent. 

Les Coureurs sont les joueu is Les plus rap-ides de i'equipe, oapables de distanoer leurs oo- 
equipiers pourfaire rap-idement progresser le ballon sur le terrain. Bien que les coureuis ne 
soient pas toujours aussi agiles que les reoeveurs, les equipes qui priviLegient Le jou de course 
au jeu de passe oonsiderent oes joueurs com me in estimates. 

Les Big Guys.so-ntdo-tes d'' u neforcece-Lc-ssaleet.so-nt capable den decoudrea vec pratiquernent 
n'imports -qui, ou n'imports quoi. Les meilLeuresarmures ne peuvent pas proteger efficacement 



de leurs attaques. Cependant, ce ne sent pas les plus intelligents ou briHants des joueurs, et il 
arrive ra de tern ps en tern ps q ul I s'a r fete en plein rn i lieu d u ne act bn pou r tenter de se souven ir 
de Lord re qui lui a ete don ne.. . 


Races 

In Blood Bow!, the teams tend to favour a play style according to their race. You can adapt 
your tactics too of course! You will find below information on the style of each race: 

Les Hu mains : Bien que les Hu mains ne beneficient pas des points forts ou des 
capacites speciales des autres races, ils ne sont par centre pas penalises par les 
faiblesses inherentes acesdemieres. Ceci lend les equ ipes humaines extremement 
flexibles, capables de mettle en place un jeu de passe ou de contact! 

Forces : flexibles, leurs nombreux postes specialises permettent la miseen place 
d'un large panel de strategies 
Faiblesses : ^excellent dans aucun domaine 



Les Orques : Les Orques jouent au Blood Bowl depuis q u'iI a ete invente et leurs 
rl equ ipes comptent parrni ies plus fameuses du championnat. La technique des 
:■ L ^ equ ipes Orques consisted enfoncer les I ig ries adverses afin decreerdes breches 
! ._ r q ue leu rs cou reu rs sau ront ex pbiter. 

Forces : plus forts q ue la moyen ne, polyvalents et dotes de bonnes arm ures 
Faiblesses : rnoins mobile qued'autres races, faites attention a ventre placement 


Les Naims : Les Nains sernblent etres les joueurs de Bbod Bowl ideaux. Petits, 
•costauds, bien proteges et tetus au p-c-int de refuser obstinement de rnourir ! La 
pi u part de leurs equ ipes oteissent au principe selon lequel si elles parviennent a 
massacrer les meilleurs joueurs adverses eta neutraliser les autres, hen nesaurait 
les empScher d'effectuer leurs touchdowns en paix ! 

Forces : tres resistants, l es nains ont une exeellenteeapaeitede bbcage 
Faiblesses : tres peu mobile, un bon placement estdonc primordial 





Les Ska vans : Les Bkavens sont bin d'etre fee plus forts ou les plus endu rants, male 
qu - ils sont rapides ! Nornbreux sent leu rs adversaires qui ont ete prls de 
vitesse par des Skavens se faufilant a travels de leurs lignes pour marquer un 


f u Ig u rant touc hdown . 

Forces : Agile et tres rapide 

Faiblesses : faibles et tres fragiles, ils sont faoilement blesses 

Las Horn mas-Lizards : Alignant un subtil melange de dexterite et de force, les 
Horn mes-Leza ids peuvent tenir la distance contre une equipe puissante com me 
celle du Chaos mais est tout aussi capable d’egaler le jeu de course des S havens. 
Forces : la complementarity des agiles S kinks etdes puis cants Saurus 
Faiblesses : la fragility des Skinks, qui sont les seuls susceptibiesde marquer 

Las Go bo I ins : Latactiquedes Gobelins doit plus a I'espoirqu'au potentiel. Ils font de 
tres to-ns receveurs car petits et agile, mais leu ns chances de bbq uerquelque chose 
gj^l de plus grand qu'euxsontquasi-nulles. Cela nesemble pas deranger les Gobelins 
outre mesure, et f'utilisation d'armes secretes particulierement retorses permet, de 
temps aautres, a une equipe de Gobelins de gagner un match. 

Forces : agiles mais surtout sournois, ils excellent dans rartde latriche 
Faiblesses : ils sont tres fragiles et lesarbitres Raiment pas les tricheurs 


Las ElfasSylvains : Les Elfes Sylvains ne jurentque par la Longue Passe. To us leurs efforts 
se tournent done vers fame Iho ration de leur talent dans le jeu de passe et de reception. 
Pas un Eife &/ Lain ne voit N rite ret de s'encombrer d'une arm u re pour f rapper 
t'adversaire. Ils preferent compter sur leurs aptitudes acpobathques naturelies peer 
les ev iter les en n u is, ce q u i gene ralement s uffit! 


Forc es : agilite hors pai r et tres rapid es 


Faiblesses : fragiles et peu endurants, leu is joueuis content cher a rem placer 


La C haos : Les joueuis du chaos ne sont pas reputes po-ur ia subtilite de leurjeu. Une simple 
course au centre du terrain en blessantet estropiant un maximum d'adversaire est a 
peu pres leu rseule strategic. Ilss'inquietent rarement, wire jamais, de considerations 
rnmeures comme ramasser le ballon ou marquer un touchdown, du moins pas tant 
qu'il reste un ad versa ire valide ! 

Forces : la force des Guerriers du Chaos et la eapacite de blitz des Horn mes-B&tes 
Faiblesses : pauvrediversitedes postes etdonc des strategies poosibles 



COMMENCER UNE CAMPAGNE 

+ C reer votre equip* 

Lorsq us vous com me no sz Line Cam pa 3 ne ou une nou veils Competition, vous devez 
so mm sneer par creer une nou veils equips. Choisissez tout d a be rd la rase de votre 
equips, votre logs, ainsique le niveau de difficulty de la Campagne. 

Le niveau de difficulty influe sur la rnaniers de jouer de vos adversaires en match. Un 
adversaire en facile vous donnera done moins de fil a re ford re qu'en difficile. 

En confirm ant ces choix, vousaccedezau Clavier virtu el PSP™ qui vous perrnet desaisir 
le nom de votre eq uipe. Appuyez sur START p-our 00 nf irrn er votre choix et con tin uer. 

* Clioix d'une Competition 

La carte de la Campagne rassembie les plus prestig ieuses Competitions d'unesaison de 
Blood Bowl. 

Util is sz les touches ■►pour naviguer sur la carte et selectjpnner la coupe 

ou le tournoi auquel vous souhaitez participer. Des informations sur la Competition 
selection nee s'-affichent sur la partis droits de I'ecran LCD. Si le ballon s' illumine, o'est 
que la Competition est accessible. 

Deux informations sont im porta ntes pour evoluer sur la carte de Campagne: 

- La Period* : une saison de Blood Bowl est divisee en 5 periodes, proposant chacune 
des CO'm petit ions specifiques. Vous ns pouvez done accederqu'aux Competitions de la 
periods en cou rs. 

- Le Prestige : certain es Corn petitions deman dent un niveau de prestige minimum pour 
y participer. Vous ne pourrez done accederaux plus prestig ieuses CO'm petit b ns qu'apres 
une ou plusieurs saisons, quand vous aurez suffisarn me nt de points de prestige ! 
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1. La Competition si lectio rtnee. L'icone balbn indique que vous avez suffisam ment de 
prestige poury participer. 

2. Les Slades afllches en gris sont access ibles a d'autres perbdes de lasaison. 

•3-, Les informations sur la Competition selectiorniee : conditions et les prix recorn peasant 
les vainqueurs. 

4 . Ce sont les informations de votre equipe : Prestige et Classement 

5, La period e actuelle de la saison. 

Au depart, une seme; Corn petition vous est ouverte : la Coup-e Prop re [au nord sur la 
carte). Selection nez cette coupe avec les touches et validez avec la touched . 

Vous accedez au menudu Campagne. 

* Ac hete r des j o ueu rs 

La premiere chose a faire brsquevous commencez une nouvelle Campagne estde recruter 
des joueurs pour participer a votre premiere Competition de Campagne. 

Pourcela, rendez-vous dans la Feuille d'Equipe puis dans la page d J .Achat. 

A gauc h e est aff ic hee la I iste d es jo u eu rs q u e vous pouvez rec ruler. Votre eq u i pe d oit corn porter 
au minimum 11 joueurs. Certains types de joueurs sont limites en n ombre par equipe. Vous 
pea v ez composer l ,, equipe de votre choix en fonction devos preferences ou de votre style de 
je u. S i vou s debutez, il est conseil ie de com poser u ne eq u ipe eq u il ibree avec d ifferents ty pe de 
joueurs, chacu n ayant .son utilite sur ie terrain. 






1, Votre budget pour acheter des joueurs 
rnais pas seuisment 

2 . La liste des types de joueurs dispon ibles 
pour votre equips. 

3- Prix de oh ague joueur, 

4, Corn pos ition en oou rs de votre eq u i pe. 

5, Posts d u joueu r select ion ne. 

6 , Canacteristiq u es d u joueu r. 

7 , Compe fences du joueur. 'Vous pouvez 
obten ird es in form ations su r ies eom pe fences 
d'un joueur avec la touche© . 

■&. Worn bre de joueu r dans votre eq u ipe. B 
9, Evolutions possible du joueur [voir explication au cha pitre Evolution du Joueur) 

Sur la page d'achat, utilises ies touches t* p-our selectionner ies types de joueurs. 
Utilises en suite ies touches 4* et pour ajouter ou en lever un joueur de votre se lection. 
Confirmez en suite votre selection avec la touche ©. Vous avsz to u jours la possibility 
de supprimer des joueurs de votre equips sans penal its financiers a partir de la feu ills 
equips, tant que vous n'avez pas joue un match avec ce nouveau joueur. 

* Gestion de I'equi pe 

La feu ills d'equ ipe est Is point central d u management de votre g roupe, de la vous p-ouvez 
acceder a toutes Ies autres pages de gestion de votre equips, ainsi que visualise ren un 
clin d'ceil toutes les informations principales. 

Vous rstrouvez le norn de votre equipe, logo, race, tresorsris et classsmerit dans la 
Campagne ou la Competition. 

Vous p-ouvez aussi voir votre vaisur d' 1 equips. Celle-ci est caleu lee en fonotion de la 
valeur de vos joueurs, vos re Lances, votre ap-othicaire, etc. Bref, tout ce qui compose 
votre equips. 

La valeur d'equ ipe perrnet de comparer simpiement Is niveau de votre equipe face a 
cel u i d 'u ne eq u i pe adve rss. EI is jo ue auss i s u r le mo ntan t d'a rgen t d on n e pou r vos co u ps 
v icie ux. 
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1. Le nom de votre equ ipe. 

2. \,t?trs: budget en pieces d'or (PG). 

ft, Accesaux menus degestion devotie equipe. 

4, Vet re equipe : race, vafeur et classement de la Gam pag ne ou de la Competition actuelle. 

5, Votie popularity. 

6 , Coups vieieuxdisponibles. 

7, Lancer la preparation du match suivant. 
ft. Sauver votre progression etvotieequipe. 


* La Famine d'Equipe 

En selection nant la Feuilie d'Equ ipe, vous accedez atoutes ies in form atiens utiies a la 
gestion de vos joueurs : poste, niveau, valeurdu joueur, competences, etc. Vous pourrezy 
acheterdes joueurs, ieurfaire passer un niveau lorsqu'ils auroot acquis de t'eaperience, ou 
regarder grace a la touche ©■ Ies details de leurs competences. 
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* Evolution das jo ueurs 

Au fur et .a rnesure des rnatchs, vos joueurs progressent et cu mu lent des points 
d'eaperienees (XP) a fra vers la reussite de diffe rentes actions (passes, touchdown, 
sorties de joueurs adverses...). A partir d'un certain seuil, ils peuv ent augmenter de 
niveau etobtenirde nouvelies comp-efences parrni ies categories suivant-es (en fonctbn 
de leur poste et race) : General, Force, Agilite, Passe et Mutation. 

Lorsqu’un de vos joueurs gagne un niveau, vous pouvez lefaire evoluer via la Feu ill e 
d'Equipe. Les joueurs que vous pouvez faire evoluer sont affiches en jaune. Appuy-ez 
sur la touche @ p-our selection ner un joueur et choisissez Montee de Nweau. Un jet 
d'-experienceest realise. 11 determine les categories pro pose es pear revolution du joueur. 
Choisissez bien la corn p-etence ou la caracteristiq ue que vous selection nez, cela pou rrait 
St re decisif brs d'une prochaine rencontre. 

Les categories de competences a acquerir sont representees par des icones dans la 
page de detail du joueur en question : 
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Si un icone est grise, votre perse nn age ne peut acquerir aucune corn p-etence de cette 
categorie. Si Ficone est accornpagne d'un de, vous ne pourrez acceder aux comp-efences 
de cette categorie qu'en faisant un double au jet de des d■’experience. 

A noterque si pendant votre jet d'experience vous obten ez un resultat egal ou sup-erieur 
a 10, VO'us pouvez ega lenient decider d'augmenter une des caracteristiq ues du joueur 
piutot que de choisir une nouvellecompetence. 

Le tableau suivant resume les resultats possibles au jetde des d'experience. 


Rosultat aux dos 
du jot d'experience 

Choix possible 

2-9 

- Nouvelle Competence 

19 

- Augmontoz laoaraotoristiquo do 

11 

Mouvomont ou dArmure do 1 point 
ou uno Nouvelle Compotonoo 
- Augmontoz laoaraotoristiquo d 'Agility do 1 

12 

point ou uno Nouvelle Competence 
- Augmontoz laoaraotoristiquo do Force do 1 

Acheter 

point ou uno Nouvelle Compotonoo 


Achetez dos apoth ioaires, dos relances et dos Pompom Girls p-our vous don nor un 
avantage sur le terrain : 

l'apothicairs vous pormettra do choisir ou relancer un jot do blossuro pour un jouour 
von ant d'etre blosse, cequi vous laisseraensuite le choix entre deux bless u res 
differentes. En mateh, I'apothicaire vous sora propose autornatiquomont dos qu'un do 
vos jouours su bira uno blossuro. 

Las rs lances vous perrnettront d'avoir uno so son do chance si vous obtenez un mauvais 
rosultat sur uno action. Chaque re lan ce estseulementdisponible unofois par mi-temps. 
Utilisees a bo n eseient, olios pourront fairo la difference lors d os matchs serres. 

Los Poffipo rn G i rl sso nt sou von t p I us a pp roe ioos q u o I 'oq u i po on e I lo- me mo. Cost p-o u rq uo i 
olios sonttros importantos p-our obtenir lo soution du public. Co la vou s pormottra do fairo 
penoher la horde despectateur on voire favour lors dos eve moments d'engagement. 

Adistsr Po pula rite 

La popularity re prose nt o I'ad ulation quo les fans do Blood Bowl portent a votro oquipo. 
Plus votro popularity ost haute, plus vous avoz do chance d'avoir le publio do votro 
cote lors dos ovonomonts d'engagement. Attention oopondant, votro popularity pout 
augmontorou diminuerapres chaque match on fonotion do votro rosultat. 

Vous no pourrez aohotor do la popularity qu'un e soulo fois, lors do la creation do votro 
•oq uipo. 


L AVANT W1ATC N 

| Preparation du match 
Sion ns psut pasvraimentdirequ'un match bien preparsvous meneraacoupsura lavictoire, 
on psut d i rs q u‘ u n match rnal p nspa ns vo us cond u ira a u ns details csrtai ns. Alors rnettez tou tes 
Iss c hancss d s votrs cots ! 

- Coups vicieux et Mercenaires 

Vous airnsz preparer d ss coups sn douce avant Is match ? Alors tss coups vicieux .sont faits 
pour vous ! C-s sont toutss css petrtes jobs qui pendent B(cod Bowl si different dss autres 
sports I Inducsmsnts 

Coups vicieux 

I Is psrmsttsnt d'aeheter de q uoi am el brer votrs equ ips. L'argent qui wus sst allous pou r 
Iss coups vicieux provient d'une "Caisss Noire" et touts somme non engages a la fin dss 
achats sst psrdus. N'hesitez done pas a tout dspsnssr I 

Dans Is mods Campagne, il vous sst possible ds completer votrs "Caisss Noirs" par 
r'argsnt ds votrs trssorsris. Attention, css economies issu es ds votrs trssorsris ssront 
def in itivsmsnt perdu ss si vous les transferee dans votrs caisss noire. 

ATTE NT IQ N !!! Les co u ps v ic ieu x ac hetes son t u n iq u srn sn t d is p-o n i b iss p-o u r ce m atch et 
ssront psrdus si vous ns les utilisez pas. 

Les coups vie ieu x sont divises sn 3 categories : 

Apothicaire local : C'est un apothicaire qui busses servbes pource match uniquement, II 
fonctionne corn me un apothicaire class iq us d'equipe et wus don ns done Is droit ds rslancsr 
un jet ds bisssure sur un ds vos joueurs puis de choisir Is resultat qui sst is plus avantageux 
pou rvous. 

Co r ru ptio n : Corrom pre cSdpfe! vous perm st de vous assu rer q u s ce dsrn i er rega rdera a ill eu rs 
lorsque vous ag resssrez un joueu rau sol. De setts fagon, votrs jousur ns sera pas expul.se du 
terrain. 



Rslancas suppiflmentair'&.s : Cela ajoutera one relance par mi-temps en plus devos relances 
d'equipa. Vous pourrez ainsi relancer n'imports -quel iesultat (sauf jet d'arm urs ou de blessure) 
et esperer £tie plus chanceua. Vous devrez abrs accepter ce nouveau iesultat. 

Morconaires do match 

Vous avez la possibility de recruter temporairernent des joueurs pour augmenter 1‘effectif de 
votre equipe avec les Mercenaires de Match. En plus des joueurs de base, vous aurez acces 
au sham pbn de votre race, le Star Player. Ce dernier pcssede d'excellentes caracteristlq ues 
ainsi que de nombreuses competences. A lui tout seul, il peut renverser le oouis du match. 
Cepend ant, sa ieno m me en fa it le joue u r le pi us c her.... 

Attentbn, les joueurs reclines de cette fagon ne seront dans votre equipe que pour la duree 
du match. 

Prenez le temps d'observer les recaprtulatif des coups visieu>:, vous pO'Urrez peut-Stre deja 
entrapercevoir la tactique de votie adversaire. 

Pots-de-vin, mercenaires, prepares-vous au carnage etajustez votre strategic po'ur le match ! 


pour fa ire fa ire defiler les dispositions 
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* Placomontsur lo terrain 

La premiere etaped'un match consiste a repartir vos joueurs sur le terrain. Differentes 
dispo'-sitions sont proposees dans la liste en haut a gauche. Utilisez les touch es 
pour fa ire faire defiler les d is posit b ns proposees par ie jeu. 

Si aucune ne vous con vie nt, vous pouvez placer rnanuellement vos joueurs. Pour 
cela, passez en mode edit bn avec la touche 
proposees par le jeu. 

S i auc u ne ne vous co nv ien t, vo us pouvez 
placer rnanuellement vos joueurs. Pour 
cela, passez en mode edition avec les 
touches I l | et I R I pour changer de 
joueu r. 

Certaines regies sont a respecter pour 
que le placement so it autorise : 

- 11 joueurs doivent Stre disposes sur 

le terrain. Si votre equipe en comporte r ~Ydrn.ii.i<a..is 

plus, les remplagants seront disponibles 
dans la liste des joueurs. 
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- Au meins Bjoueurs doivent£tre dans la zone d'engagement: 

-Vo us devez placer au maximum 2joueurs par zone laterals. 

Attention ! Le tern ps de placement sst lirn its. Vo us pouvez voir Is d scorn pte su r la gauche 
de Lee ran. 

Si vo us avez fini votre placement avant la fin du corn pte a re hours, validez votre choix 
avec la touche ©. 

COMMENT JOUER 



* Interface en Match 

1 . Lequipeactuellementen train dejouer. 

2, Informations equipe: 

- Logoetcouleurde Tequipe 

- Norn brede touchdown marques 

- Nombre de relances disponible 

- Nornbre de soin d'apothicaire disponible 

■$, Le balbn est indkjue par un filet de Iurulers jaune. 

4, Les joueurs de I'equipeen train dejouerapparaissentavec un eercleau sol. 11 est vert si le 
joueur peut effectuer une act bn et rouge si ce jo Li e n r ne peut plus effectuer d'action. 

5, Mornbre de tours joues. La rn} temps intervient a la fin du fieme tour du second joueur. 

6 , Icons de Blitz: il est allu rue si Is Blitz est encore disponibis pour Is tour en cours. 

7, Legs du match. Les actbns et resultats des des s'affichent ici. 




II est possible de les masquer a partirdu menu accessible avec la touche SELECT, 
ft. Action a realiser (voir la partie suivante Action des Joueurs). 

9, Fe nStie d'i nformation s d u joueu r selection n e. 

10, Caracteristiques du joueu r selection ne. 

11, Cet icone est affic he s i le joueu r selection ne est le porteurde balle. 

* Action desjouours 

Ghacune des act bns expliquees ici vous sont ex piiq u ees dans ie tutoriei En jeu ~ les 
Actions d■’un Joueur. N'hesitez pas a y faire un tour avant de commencer a jouer, vous 
connaitrez ainsi toutes les bases, necessaires pour jouer convenablement votre premier 
match ! 



ft 


□eplacer unjousur 

Lorsque vous selectionnez fun de vos joueurs aveo la touche © le terrain 
I'entou rant est decou pe en cases de cou ieurs. Les cases vertes correspondent 
a ses possibilites de deplacement norma les [ses points de fulV) alors que les 
deux cases vertes contenant un d evert (trois cases si le jou eu ra la corn pete nee 
Sprint) mdiquent qu'il taut "Mettre le paquef'' p-our s'y rend re. Remarquez que I'icone 
d'action en bas a gauche representee par un pied et un chiffre. Cela indiquedecombien 
de cases vous allez vous deplacer si vous acceptez cette trajectoire. 


"Mottro 1$ paqudt" veut dire que vous devrez faire un jet p-our reussir a vous depiacer 
de deux cases supplernentaires par rapp-orta votre mouvement initial (MV). Quand vous 
b-ougez votre joueu r, les cases qu'il emprunte sont indiquees avec une pastille vert e. Les 
cases vertes avec un de indiquent que vous devrez faire "Mettre le paquef'', avec une 
chance sur ,s de trebucher Les cases avec unde rouge indiquent quant a el I e que vous 
allez sortir d J une zone de tacle, necessitant un jet d'agilite pour faire une esquive (voir 
Tacle et Esquive). 

Verifiez done bien avant de valider votre action car si vous echouez, vous subirez un 
turnover, e'est-a-dire la fin de votre touret vous pourriez merne b lesser votre joueu r. 


Pourdeplacer le joueur : 

- Util is ez les touches pou r depiacer le cu rseu r au dess us d u joueu r q ue vous 

vou lez selection ner. 


- Conf i rrnez la select ion d u jou eu r avec La to uche ®. Les cases au to u r d u jo u s u r s'attic hen t 
sn vsrt. 

-Choi5tosszen.suits ia case de . 5 a destination avec les tou ches ffiSS (q us la case soit 
00 c u pee ou non). L'action a rsa lis s r .s''aff ic h e d an s Is coin sn bas a gauche de Tec ran. 

- Appuyez uns premie re sur la touche ® vous verrouiller l'action. L'action s'afficheau 
sol. 

- Ap pu yez u ne seco nde fois sur la tou ch e 0 pou r con fi rm er cette action . 

- Vous pouvez ega lenient fairs du deplacsmsnt case a case sn dep lagan t le curssur 
apres avoir verrou ills uns case. L'action s'execute lorsq us vous appuyez uns seconds 
tois sur la touche® sans deplacer le curseur. 

Pou r an n u tor u ns actb n qui if a pas ete encore confirmee ou deselection ner u n jo ueu r, ut ilissz 
la touche ©. 

ATTENTION S Lorsq ue Is de placement de votrs joueur passe par uns zone de tacis, la case 
sortantde cette zone de tacis s'affiche avec un de rouge. Si Is tacis de t'adve rsa ire rsussi, cela 
entraine un turnover. 

TACLES ET ESQUIVES 

La fourberie des jou sure ne se limits pas a de petites agressions au sol. En effet, a 
chaque fols qus vous tournerez le dos a un ad vs rsa i re pour vous en ebig ner, il tents ra 
de vous frapper par-derriere. 

Chaque joueur possede une zone de tacis, el is est definis par les fi cases adjacentes 
aux joueurs. 

'Votrs joueur tents auto mat iqu erne nt une esquive quand il s'ebjgne d'u n ad versa ire ou 
quand il lui tourne autour, vous pouvez vo i r q u' u n jet d'esquiveva St re effect ue quand 
des des rouges apparaissent sur les cases de deplacsm snt. Plus il y a de zones de tacles 
adverse sur la case de destination, plus il sera difficile de reussir r esquive. Vos chances 
de reussite dependent esse nt is I lenient de Lag il its du joueur. Plus t'Agilite est grande, 
plus vous avez de chances qus reussisse. Csrtaines competences vous aident 

veritable men t po u r les esquives en vous permettant par exempts de relancer uns to is Is 
de. 




T i^f-Ourt- 


IMPORTANT S A vous dejuger pendant match si La risque an vaut La chandelLe ! Car une 
esquiva rataa, c'est un jouaur qui sa ratrouva diraetement la naz dans la palou.se avac un 
risque da bLessure ! M a is surtout, une esq u iva rataa antralna on turnover at done la fin da votra 
tourdajau ! 

Bloquar 

Bbed Bowl rn'est pas un jeu da passa a din: at p-our vous frayer un e he min 
jusqu'a tan-but adverse, il vous faudra bbquar vos adverse ires. 

Pour bloquar, votra jouaur doit etna au -contact avac un adverse ire, o'ast-a- 
dira avoir un ad versaire dans u na da sas fi cases ad jacentes at n avoir effect ua 
au c u n d eplacema nt. Be lection naz u n jo ue u r pu Ls ap pu ya r s u r la to ue ha @ s u r |'.ad va rsai re 
a bloquar. 

Precision sur le blocate 

Pan dan t un match, p-our aval uar la difficult* d'u n bloeage, vous davraz tenir eompte da 
plusiaurs a lam ants : 

- La difficult a, d 'u n bloeage reussi, depend da la Force (ST) da votra jouaur eomparee a 
•cal la da I'adve rsa i ra : plus vous serez fort vis-a-vis da votra advarsa ira, plus vous auraz 
da chances da raussita. 

- Las competences qua certains joueurs possedeni influent grand-ament La derou lament 
d'un blocag-a. 







- Le dernier element a prendre en oompte tors d'un tie-cage est le sou tier eventueide 
•coequipiers, -ce bonus eq u ivaud ra a +1 en Force. De la me me fapon, si un jo ueur adverse 
s-e retro uve dans la zone de ta-cle d u jo ueur qui effect ue l-e bloeage, vous au rez u n rnalus 
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Pour qu'un jo ueur aide son ocequipier, il devra St re a cote de I'adversaire sans etre 
adjacent dans la zone de ta-cle dm n autre adversaire. Un joueur peut sou ten ir piusieurs 
blocages partourqu'il ait ou non deja agit pour ce tour. 

Note : certaines competences t el les que Garde peuvent venir modifier les soutiens 
apportes. 

Dans un bloeage, lors de la -selection de I'adversaire pour la premiere foisavec la touche 
© , vous pouvez fa-cilement voir les soutiens even fuels grace a la presence d'une croix 
jaune aux pieds de ees joueurs. En utilisant t'.assistan ce, deux joueurs faibles peuvent 
s'attaq uer'a un adversaire plus fort qu'eux ! 

Avoir un differentiel de force eleve vous perm-et de lancer plus de des de bloeage et done 
de pouvoir choisir le meilleur de (voir Le Principe des Des de ce rnanuel). Si o'est votre 
adversaire qui a le plus deforce, ce sera a lors lui qui oho is Ira les des. Le n ombre de des 
de bloeage se calcule de la tap on suivante : 

- 1 de : la force des bloqueurs est equrvalente. 

- 2 des : fun des bloqueurs est plus fort que f autre et peut alors choisir fun des deux des 
qui lui oonvient. 



- 3 d es : Tun des bloqueurs a au meins le dbUDle desen adversaire en force. 

Veus peuvez saveir iers de la preselectien de I'adversairecombien de des seront lances 
et qui pourra les cheisir grace a bicone d'act ien visible en bas a gauche 


Ceci est represente en jeu par un de de ceuleur blanche l&j lersq ue e'est a veus de 


cheisir Is resultat, et un dede ceuleur rouge 
cheisir. 



lersq ue e'est a votre adversaire de le 


Blitz 

U n b i itz est u n e actjon q ue veu s ne peu vez effectu er q u 'u ne se u le feis par te u r 
et qui veus psrrnet de veus deplaceretdefaire un blecage. C-ependant, seuls 
les jeueurs n •’ayan t effectu e a ucune actien ce teur-ci peu vent blitzer. 

Peu r fai re u n b I itz, select ie n n ez u n jeu eu r av ec la teuc h e © , veu s peu vez ap pu ye r s u r la 
teuche © pour veus mettre en mode Blitz, en particulier si veus veulez d'aberd fa ire un 
de place rne nt se re lever ava nt d e fa i re le blecage. Si non, veus pe uvez d irecte men t o i bier 
un adversaire etappuyerdeux feis sur la teuche © N'eubliez pas que veus peuvez veus 
de placer a pres le blecage lersq ue veus effectuez un blitz. 

Le Blitz est auternatiquement utilise lersqu'il est disponible. Quand un jeueur utilise le 
Blitz, u n eclair apparaft au dessus de sa t£te. 




Agrosser 

Peu r avei run maxi rn u rn de c h ances d e b lesser, lag re.ss ien d J u n ad versai re a u 
sel est ideale. Attention toutde rnerne, une agression cernperte le risque de 
se fairs expulser par Tarbitresi ce!ui-ci daigne veus sanction ner, sauf si veus 
offrez un pet-de-vin a farbitre pour qu'ii deteurne le regard... 


Peu r fa ire u ne agression, veus devez prend re peu r cible uri joueu r q ui a deja ete sen ne. 
Lers d'u ne agression, lejeueurau selfera un nouveau jet d'armu re avec un malus. Bice 
jet est superieura i'arrn ure du jeueur au sel, i! y a a Iers un jetde bless u re. 

Lers de bagressen d'un ad versaire, corn me Iers d 'u n blecage, veus peurrez benef icier 
de fa ids de coequi piers pe u r avoir plus de chances de passsr farm ure adverse et a in si 
blssssr plus facile me nt. 




Les coequipiers p-ouvant apporter un bonus de +1 devrontdonc St re a cote de la cibleau 
sol et ns pas St re dans la ions de taels d'un autre ad versa! re. Les soutiens ne risquent 
pas de se fairs renvoyerau vestiaire par I'arbitre. .. la morals est sauve I 



Ss Re lever 

Lorsque Tun de vos joueurs estau sol et qu'ii n'est pas sonne (il n'y a done plus 
d'etoile au dess us de ee dernier et il est sur Is dos), vous pouvez le relever. Cette 
action consomme trois cases de de placements et aucun blocage n'est done 
possibleapres [saufavec un Blitz). 


Passes a Distance 

Pour tenter une passe, se lection nez le joueur qui est en possess bn de la balls 
puis ciblez un joueurelojgnea qui vous souhaitez fairs une pas.ss et appuyersur la 
touc he ®. Certa ins jou eu rs de I'eq u ipe ad verses pe u vent Strs sig males par u n cercle 
bleu, cela indique qu'ils se trouvent sur le chemin de la balls et sontsusceptibles 
de I'intercepter. 




Transmission de balls (Hand Off) 

Cs type de d'action vous permetd'effectuer une pas.se lorsque vous etss prc-che 
d'un de vos partenaires. Cells-ci aura aussi plus de chance d'abcutir grace a un 
bonus de +1 pour la passe, alons a vous de savoir t'utiliser a bon esc lent. La miss 
en oeuvre de cette action fait appe! au me me principe que les passes a distance. 


Chacunedes passes ne peuventStreeffectuequ'uneseulefois par tour. 

Ramasser la Balle 

Cest I'unedes actions primordiaies dans Blood Bowl ; en effet, Blood Bowl ness 
joue pas avec les pieds I 

Pou r effectuer cette action, il suffit qu'un joueur passe sur la case ou la balle se 
trouve. 'vo us aursz un rnalus de - la votrs jet d'agilite par joueur adverse qui se 
trouve a u n e ca.se d u bal bn. U n jet d'ag il its sera alors lance pou r savo ir s i la bal Is est ram asses, 
sice n'est pas le cas, vous subissez un turnover. 








Sant 

Sauls quelques joueurs ont cette corn peten ce, ells per met de passer au dessus 
d'un rnur de defenseur ou tout obstacle sur votre route. Pour futilLser, appuyez 
su r la touche @, la zone de mouvemsnt d u joueur sera indlq use par des icones 
bleues. 



Lancer de Coequipier 

IJn joueur ay ant cette com pete nos psut fairs passer un coequipier avec la 
•competence Minus par-dessus la defense avec ou .sans la balls. Un seul risque, 
quece derniersoit devore (done mort...!). 


Certains.s actions ne sont pro posses que brsque Is jo u s u r pcsssd e certaines competences (l-s 
lancer de coequipier par exemple). 

Toutes ces actions, sauf Is deplacement, neoessitent un ou plusieurs jets de des. A vous ds 
fairs en sorts ds redu ire au maxim urn la part d 'aleatoire po-ur realiservos actions. 

Toutes actions ratses - lorsque wus obtenez un resuitat de de desavantageux - declenchers 
un turnover, e'est-a-dirs la fin de votre tour. 

II est do nefortsment sensei lie rd' 1 effect usrles actions les rnoins risquses avant les autres. 





ITALIAN 

MEMORY STICK DUO™ 

Per sal>;are im postaz ion i e progressi di gioco, inserted una Memory Stick Duo™ 
nelfingresso Memory Stick Duo™ del 

si-sterna PSP™. I d at i di gioco salvati possono esse re caricati dal la stessa Memory Stick 
Duo™ o da qualsiasi Memory 
Stick Duo™ contenente salvataggi. 

IMPOSTAZIONI LINGUA 

Blood Bowl supporta cinque iingue: inglese, francese, tedesco, spagnob e italiano. 
■Quando carichi il gioco, si aft we ran no le irn postazion i predefinite del sisterna PSPTM. Se 
la lingua predefinita del sisterna PSPTM e diversa quelle supportate da Blood Bowl, la 
lingua predefinita sara ringlese. 

P uo i mod if icare le i rn postaz ion i d el la I i ng ua n e I le opz ion i d i g icco, rn a q uesta irn postaz ion e 
non viene salvata. 

CARATTERISTICHE WLAN 

I titoli software che su pportano la funzionalita V'/LAN [V'S i re I ess Local Area Network, rete 
locale wireless) permettono di com unicare con altri steterni PSP™, scaricare dati e sfi 
dare altri giccatori tramite la con ness bne a una rete locale WLAN. 


Q'»D 




MODALITA AD HOC 

La rnodalita Ad Hoc e una funzione WLAN che consente a due o piu 
sistemi indL'iduali PSP™ di cornunicare direttamente tra loro. 





CONDI VISIONS LI GIOCO 

flffl titoli software possiadono una funzionalita di gioco oondiviso, 
c ha pa rmatta .al I uta nta d i oo nd w ida ra s pac if i a ha caratta rist ie h a d i g ioco 
con altri utanti aha non hanno un PSP™ Gama inserito nal loro .sistarna 
PSP™. 



MODAL ITA INFRASTRUTTURA 

La madalita Infrastruttura a una funzionalita WLAN aha aonsanta a un 
s istarn a PS P ™ d i col lag ars i a u na rata tra rn ita u n W LAN Accass Poi n t (u n 
dispositive utilizzato par connattarsi a una rata wiralass). Par accedera 
alia funzionalita da I la madalita Infrastruttura sono inoitra necessari 
un aontratto aon un provider internet, un dispositivodi rata (ad esempio 
un router ADSL wiralass), un IVLAN .Aaaass Point a un PG. Par ultariori 
informazioni a par i dettagli relativi alia aonfi gurazione, fare riferimento 
al manuala di istruzioni dal sistema PSP™. 


INTRODUZIONE 

Buonasera amfcf sportfi/f 9 A 9r■ 1/e n utf .3a 'i.r'c gl? tra Of B/dq g 1 ' Bd m of quests sera. Ld stadia 
9 ai campieta 9 puiiuia di membn Of Dgp razza o’ ei manda canasciuta, c.A9 non 1/9 dona 
/■'era Of assistere aiia partita. Jim, per faware, patresti riazsumere hrewemente ie rag 0/9 
per caioro che of sono apperta messi aii'ascoita? 

- Ma certo, Boh! Come sapete, BSootf Bowi 9 un confiitta epicafra due squatire diguenieri 
atmatifino ai O' 9 ntf 9 piuttosta fuari Of testa. tigiocatare passa, iancia o corns ia paiia, 
cercando di pa)-taria a ibaitra eatremita deS camp a, neiia zona Of m eta. Cn/i/fam9fit9, fa ftra 
squadra O' 91/9 C9rcara di fesm are gii ai/i/eraan e racojoerara ia paiia. Se una sq uaOra 
sup ara ia iinea Of roeta deSS'awersano cangufsta un too cA Oij lw. La sg pa Ota i/fr?cftrrc9 
deSSa partita sara gu eiia c.A9 noserra a of tan ara ff .mapgfDr .n'L'mara of touchdown aSSa firie 
deibincantro, cbe i/ai-ra quindi diebiarata squadra campione di Bio ad Ba\.\*i> 








IL GIOCO 

A meta fra un g ioco di strateg i.a e una sim ulazione sportiva, Blood Bowl mettera alia prova 
persino i miglbri strateg hi. I prineipi di base del giceo so no estremamente semplbi: due 
squad re, una paila. La squad ra die raggiunge la zona di meta delT'avversario oonquista 
un "touchdown", ottenibile ricorrendo a tutte le strategie neeessarie. Potrai trattenene, 
pestare o storpiare un gbeatore perieoloso rnentre i'arh-itro se ne sta tranquillamente a 
guardare dalTaltra parte. 

L'arnpia varieta di razze accontentera ogni tipo di giooatore, rnentre le numeroseopziom 
tattichedisponibili rend on o Blood Bowl un veroe proprio puntodi riferimento per la tattica 
e la st rategTaj L'o n n ip rese nte u rn oris mo, nm pi eg o d i arm i e u n 'a m p ia soelta d i i rrego la rita 
son o le oaratte rist ioh e o h e d iffe ren zia no Blood Bowl da I le o lass ich e si m u laz ion i s po' rtive, 
per il grande piaoere dei giooatori. 


CO MAND! 


fasti 

Azioni 

Taste® 

□eselez bn a g beatore'An n u lla u n'az ion e 

Tasto® 

Selez iona g iocatore 


Esegui ! Conferma azione 

Taste® 

Effettua/Annulla blitz 

Taste® 

Scorn azioni disponibili 

Tasto 1 l I r 1 

Selez bn a g iocatore preoeden tei'sueeessivo 

Tasto START 

Fine tumo 

Tasto SELECT 

Menu di giooo/Pausa 


Muovi il pu ntatore 

Pad analog ico 

Gambia visuale 



MENU PRINCIPALE 
Incontro singolo 

NelNnoontro sin gob, due .squad re si affrontano direttamente. Puoi usare squad re 
presta bi I rte o i m porta re la tua sq u ad ra d al la earn pag n a o da u n a oo rn petiz ion e p rem end o 
il tastodurante la fase di selezione. L'lA delt'avversario ha tre livelli di diffioolta: faeile, 
normalee diffieile. 

II risultatodi un Inoontro singolo non ha oonseguenze: la squad ra e i gioeatori infatti non 
si evolvono. Ogni volta ohe disputi un Inoontro singolo, ritrovi la squad ra nelle stesse 
oon d iz ion i 11 oo noetto d i avan zarn en to d el la sq u ad ra o d i oo m pet iz ion e d u rat u ra oo n a It re 
squad re qui non e oontemplato. 

Avvia campagna 

La modalita Cam pag na perm ette di seguire l''evoluzione della squad ra nel oorso 
di diverse stag bn i: affronta £4 squad re, una com petiz ion e dopo T'altra, guarda i tuoi 
giocatori prog red ire, ingaggiane di n uovi, aumenta la tua tarn a e raggiungi la vetta della 
olassifioa. 

Peru iterio ri dettag I i s u I io svolg im en to de I la Ca m pag na, oon s u Ita la sezio ne "In iz iare una 
nuova oampagna". 

Avvia competizions 

Ne lla m o-da I ita Com petiz b ne avra i To pport u n ita d i pa rteo ipare a -S oo m petiz ion i, n el le q ua I i 
oon la squadra da te soelta disputerai tornei seriza esolusione di oolpi oontro av versa ri 
spietati. Dop-o ogni inoontro, i tuoi gic-oatori g uadag ne ran no esperienza, quindi potrai 
aumentaredi livello le loroabilita. 

IJ n a sq u ad ra sale d i pos iz ion e n el le o lassif b h e de i torn e i otten end o p u nt i, i q ua li ven gon o 
assegnati oorne segue: 3 punti per una vittoria; 1 per un pareggb e 0 per una soonfitta. 


Ca m p i-o nato: i I cam pi on ato ti co nson to d i oo m pots ro co nf no a It ro sq u ad ro in u n a so rio d i 
stagioni. Dovrai raggiungoro ii nurnoro di vittorio nocossarie pordivontarocarnpbnodolla 
divisbno od ossoro promosso nolla log a superiors So invoco term in ora i ultimo nolla tua 
divisbno, vorrai rotrocosso in quolla inforioro. 

Campi-onat-o £ cop pa: vorrosti p renders parte siaa un cam pbnatoohe a una coppa? Nessun 
pro bio ma! Non dov nai faro a Itro oho d i rnostra ro la tua su po riorita in u na corn potiz bne do po I'altra. 
Fiiusoirai a ottonoro duo titoli nolla stessa stag iono? I tuoi awersari non no sono oonvinti... 

Quests oomp-otizioni possono essere disputate in modaiita Normals o SI Ida In quest" ultima, 
puoi sceg Irene il tuo avversario nolla partita success iva. 

MULTIGIOCATORE 

In una partita m ultigiocatore, ti scontri oon un amico. Potrai sceg lie re una squadra 
prooostit u ita o i m portata .quindi potrai a no ho mottoro al la p nova sq uad ro d i live! lo su po rb ro 
o ho ha n n o g ia g u adag n ato os porion za i n m od al ita Cam pag n a o Com potiz b no. Peru sa ro 
la tua squadra, importa una partitasalvata promondo il tasto@. 

No llo partite multigiooatoro, Blood Bowl utilizza ii no mo rogistrato nol sistema PSP™ 
per distinguere i diversi sistemi. Alouni oarattori non vongono visualizzati. I oarattori 
con sent iti sono quelli normali latini: da A a Z, da a a z, da 0 a 9e . - _ : !'?(). I oarattori 
non supportati vongono sostituiti dal simbolc- 

A turni 

La modaiita A turni pormette a duo giooatori di alto mars i sulb stesso sistema PSP™, 
giooando a turno. 

Nota: in modaiita A. turni, si possono disputa ro solo inoontri singoli, m on tro com potiz ion i 
o cam pag no non sono oonsontito. 

Rete 

Puoi ospitaro u na partita o attends re Taccosso da parto d i u n altro g iccatore, op pure unirti 
a una partita esistente. Potrai affrontare gboatori nolle vioinanzo oho abbiano attivato la 
funzionalita wireless (IS 1 LA N) dol sistoma PSP™ (interruttore WLAN access). 


Nota: in modalita Aturni, si p os son o disputare sob inoontri sing oh rnentre oo-mpetizion 
ecampagne non sono consentite. 

* Carica 

Permettedioarbaieo eliminare un salvataggb. 

Attenzione! So-eg liendo Elimina econfermando la selezbna nel la relativafinestra, il satvataggio 
andra perso„ 

* Tutorial 

■Quando avvii Bbod Bowl per la prirna volta, il gbco ti oonsiglia di in iz la re oon il tutorial. 
Ti consigiiamo d i segu ire tutti i tutorial, i q uali sono suddivisi in cinque parti ohe illustrano 
i principal as petti del gioeo. Leggi attentamente le i n form az ion i ohe ti aiuteranno a 
oomprendere leregoledi base e il funzionamento d i Blood Bowl. 

* Opzioni 

II menu Opzioni ti oon sente di selezbna re la iingua e di regolare le i m postaz ion i audb. 
Da qui puoi modifieare il volume degli effetti sonori e della musioa. 

Beleziona i Riconoscimenti per scoprire chi ha contribuito alia creazbne di Blood Bowl. 

INFORMAZIONI PRINCIPALI 

* Regolo pri nci pali 

Bbod Bowl e un giooo a tu mi. Un mcontro e com posto da due tern pi di ■£• tu rni ciaseu no. 
Nel corso di ogni turno, un allenatore pub fare le mosse desiderate. 

Lo scopo e segnare piii touchdown delTavversario. Per segnare un touchdown, un 
giocatore deve portare la pal la nel la zona di rneta avversaria. Alla fine dei due tempi, la 
squadraohe ha segnato piu touchdown vinoe la partita. 

La natura dei gioohi a turn! e oostitu ita dal la modalita di eseeuzione degli spostam enti. 
Belezion ando uno dei tuoi gioeatori, vedrai ohe la sezione del oarnpo ohe b eireonda e 
sud divisa in easel le cole rate. Ouelle verdi rappresentano lo spostamento normale del 
g ioeato re, me ntre pe r rag g i u nge re q ue I le oon u n dado e n eoessario u n "Tentat rvo". Q u and o 
sposti un giocatore, il pe reorso ohe int rap rend era verra indicate dai cere hi verdi. Per 
rnuo'vere un gboatore, puoi selezionare direttamente la sua destinazione e oonfermare 
rned iante il taste © o trace ia re un tragitto easel la per easel la 


Seesci da lla partita -corns nte it ram its il menu di pausa SELECT), perdi atavolinocon una 
differenza di a I me no 2 touchdown, a second a del punteggiocorrente. 

i turnover 

i turnover so no element! emeiali del gioco. Si verifieano per diverse rag ion i (vedi elenco 
in basso) e pongono immediatamente fine a un turno anche se non hai compiutotutte le 
mosse pian ificate. 

- U no de i tu oi g iocatori v ien e placcato o es pu Iso. 

- II ricevitore di un passaggio non riesce a recuperare la pal la. Un 
giocatore inciampa. 

- Uno dei tuoi g iocatori non riesce a recuperare la pal la. 

- Vienesegnato un touchdown. 

- II tempo limite scade. 

- II porta tore di pa I la non atterra correttamente in seguito airuso 
delLabilita Lancia compagno. 

In generate, qualsiasi azione che non va a buon fine a causa di un lancio dei dadi 
sfavo revote causa un turnover, quindi cerca di iniziare il turno con le -azioni piu facili 
prim.a di tentare qualcosa che potrebbe causarlo. Una volta terminate il turno, prerni il 
tasto START per con elude rlo. 

Per evrtare un turnover, puoi usare un rilancio. Le azioni elencate in precedenza sono 
determinate da un lancio di dadi. Se hai ancoradei rilanei disponibili, puoi ritentare un 
lancio fallito una volta per turno, nella speranza di un esito piu favorevole che perrnetta 
di evitare il turnover. 

^ II principle doi dadi 

Bbcd Bowl e un adattamento delLornonimo gbco da tavolo, pertanto i dadi vengono 
utilizzati per determinare i risultati del le azioni digioco. 

In una partita di Blood Bowl si usano due categorie di dadi. 




li dado classico: un dado a sei facie, utiiizzato per determ inane il sucoesso o il 
failirnente? della maggior parte delle azioni intraprese dai giocatori in una partita, 
come passaggi, placcaggi, raccogliere la pal la e molte attre. 

II suo funzionamento e molto semplice, c be a seconda delle ca ratter is tie he di 
ciascun g ice afore, quesfultimo avra determinate p-ossibilitadi riuscitao rneno. 

Ad esempio, quando un giocatore esegue un tentatrvo di passaggio, si ricorre all'Agilita. 
Magg bre e q uesto vale re, piu sc-no le probabilrta di sucoesso, Un giocatore eon Agilita 3 avra 
una possibility su due di riuseire, cos a ehe si traduce in un risultato di 4, S o 6 al lancb del 
dado. 



Esiste, inoltre, un altro tjp| di dado piu peculiare, ossia il dado blcccc', utiiizzato 
esclusivamente per la risoluzione dei blcechi e con il quale il risultato non dipende 
dalle tue caratteristiche. Per rnaggiori dettagli, consulta il tutorial "Azioni dei 
giocatori". 


Ecco un elenco complete dei risultati del dado blocco, con le relatwe conseg uenze: 



□ ifonsoro a terra 

II difensore viene respinto e gettato a terra. In gene re, e il risultato piu arnbito dag I i 
attaccanti. 



II difonsoro inciannpa 

II difensore viene respinto e gettato a terra, a rneno che non possieda I'abilita 
Schivata, nelqual caso viene soltanto respinto. 



□ ifansora rasp info 

II difensore viene semplicemente respinto. 






Entrainbi a terra 

Entrarnbi i giocatori vengono atterrati, a meno che uno dei due a entrambi non 
pcssiedano I'abilita Bloeco, nelqualcaso non cad ran no a terra. Se un attacoante 
viene atterrato, lasuasquadia subisce un turnover. 

Attaccante a terra 

L'attaccants viene atterrato. Si tratta del risultato piu ambito dal difensore, in 
quanto causa un tu mover a favors della sua squadra. 


Nota: il risultato dei dadi puo essere influenza to da altre abilita nel gioco, elencate in medal ita 
Campionato nella soheda deltelencodei giooatori. 

'« II oampo da gioco 

Si tratta del oampo sul quale si svolge t'inoontro di Blood Bowl. 
Attualmente e grande e verde (un po J come un o-rco), rna non 
prscocuparti... ben prestositingeradi rosso! Esuddrvisoin oaselle 
per gestire g I i s postam enti e i oom batti menti. 

Ciascuna easel la puo accogliere un solo giocators di Blood Bowl 
alia volta. 

Le estremita del oampo sono le zone di meta. Se una squad ra 
riesoe a portare la palla nel la zona d i meta deiravve rsario, seg nera 
un touohdown. Piu ne segni e meglio e, poiche la squadra ohe 
conquistera il maggior numerodi touohdown vinoera rinoontro! 

Al oentro 0 's la linea di meta oampo, mentis ai lati di questo si 
trovano le lines di demaroazione delle fasce. Le rig he di oaselle 
ai lati della linea di meta oam po, none he quelle fra le d ue fasce 
(14 oaselle in tutto) si ohiamano linea di misohia. Nel diagramma 
vengono illustrate le varie aree del oampo. 
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* Ti pi di g iocatori 

Dgnuno dei tuoi g iocatori appartiene auna razza specif ica. Si tratta -di un concetto irn p-ortante 
e raramente i gbcatorisi mescolano. 

Ogni giocatore viene Ldentrficato prirna di tutto dal la sua razza I poche squad re ammettono 
giocatori rnisti. A ciascun gbeatore viene inoitre assegnata una pcsizone [per es. Homo di 
linea, Ricevitore) che indica la sua specializzazione. Puoi inoitre ident if bare ogni giocatore 
tramite nome e n umero (da 1 a 16). 

Dg n i g iocatoie poss iede 4 attributi ch e defi n iscono i I s uo potenziale d i g ioco. 

Prirna di tutto e'e laforza (ST), parametro che permette di capine quantidadi di bbeco vengono 
usati durante questa azione. Se latua forza e superiore a quel La dell'awersarb, potrai lanclare 
pi0 dad ie scegliere il rlsuftato. Se sei rneno forte di un avversario, lancerai un dado extra e sara 
I'avversario a scegliere i! rlsu itato (usa questa strateg ia sob in situazbni disperatel). 

L'a-gilita (AG) entra in gbco durante il lancb o la ricezione della pal la, oftreche nel tentative 
di schivaie un avversario. 

II mo vi monte (MA) determina la capacita del giocatore di muoversi in cameo e di rlalzarsi 
q uand o viene atterrato. 

infine, I'armatuira (AV) e il vabreche I'awersarb deve superare per lanciare un dado infortunio 
contro i! tuo gicoatore: se il rlsu Itato e ugualeo inferiore alia tua arTriatu ra, questa ti protegge 
e il g beatore non sub bee danni, rnentre se il risu Itato e superiore, viene effetteato un lancio 
infortu nb. 
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- Descrizionodoi tipi di giocatori 

Ogni razza che partecipa a Bbc-d Bowl ha posizbni specific he per i propri giceatori. I norni 
varianospesso, rna lafunzbne ri mane general rnente irn rnutata. Giononostante, alcune pcsizbn i 
sonotipbhedi determinate razze, .soprattutto nelle squad re del Gaos e deg li Uomini-lueertoia, 
i cui gbcatori occupano posizbni inesistenti in altresquadre. 


Gli Uormini di Iinaa sono i goeatori standard della squadra. Non .sono particolarmente brillanti 
in nulla, tuttavia .se necessario .sono in grade di so.stituire un g locators infortunato. A tune 
squad re sembrano essere composte esclusrvamente da Uomini di linsa, ecco perche stanno 
sempre in fondo alia classifica! 

I BlitZ'Sr sono fra i migliori gioeatori sul carnpo. Agili e velooi, sono abbastanza potenti da 
inf rangers le linee awersarie. 

I BI ocelli sono estrsmamente forti e i nd ossa no un'arrnatu ra in pi u per proteggersi durante I 
potent! bicochi in cu i sono spedalizzati. Tuttavia, non sono rnolto velooi e centre un avversario 
agils con spazio sufficients pereffettuare una sehivata arrivsranno sempre second 1 

I Ricevi to r i sono ag il is si m i, rna s prow isti d i arrnatu re sol ids, pertanto n on posson o perm sttsrs i 
di partecipare alls m iso hie. In carnpo aperto, comunque, non nan no rrvali e nessuno riesce a 
ricevere la pallacome loro. Di solito, i rieevitorisi posizionano nellazona di meta.awers.aria, in 
attesa del pas saggio decisive per il touchdown. L'unico problema nelTessers un Ricevrtore e 
chesequalcuno ti acchiappa... 

I Lanciatori sono i gicoatori di maggior prsstigiC' sul campo>, in grade di lanciare una bomba 
precisa a grande distanza, affinche venga ricevuta da un giooatoredali'altra parte del carnpo. 
B-sh, aims no questa e la t-soria... per lanciare bene la pal la, infatti, ci vuole del vs ro ta lento! 

I Corridori sono i gicoatori piu velooi della squadna, in grade di distanziars i compagni di 
squadraefaravanzare velcoemente la pallaattraverso il campo. Bebbsnei Corridori non siano 
sempre agili come i Ricevitori, per le squad ns che favoriscono un giceo basato sulla consa 
piuttosto chesui passaggi sono elementidi grandissimo valors. 

I Colossi Son© fortissimi e possono cocuparsi di quasi cgni avversario. Nessuna arrnatura 
garantisce una ppctezbne sufficients dai loro po-tenti col pi, eppurs non sono fra i gicoatori 
che piu brillano per intellig snza. Ogni tanto, infatti, si blocs heran no sul carnpo nel bel mezzo 
delf'azione, percercaredi rlcordare Is istruzioni che gli -sono state impartite... 



* razz* 

In Blood Bowl, Is squad re tendono a prefer!re un determinate stile d i gboo, in base alia 
razza In ogm oa.so, potrai adattare le tue tattiohe alia squad ra. Di seguito troverai le 
informazioni relative alio stile di oiasouna razza. 



Umani: sebbene gli urnani non abbiano le abilita speeiali delle altre razze, non 
risentono neppure delle relative debolezze. Di oonseguenza, le squad re di Umani 
so no estremamente flessibili e adattabiii a un gboo ba-sato sui pas sag g i o sul 
oontatto! 


Punti di forza: flessibilita, infatti le loro numerose posizioni speoializzate oonsentono 
un gran numerodistrategie. 

Puntideboli: non eooelbno in aloun eampo. 


H Orchi: gli Orohi g beano a Bbod Bowl da sernpre e le bro squad re sono fra le pi0 
oonosoiute del oarnpionato. Le squad re di Orohi Iran no Pa tendenza a sfondare le 
1 ' li nee awe rsarie, per 1 reare u n a breoo la sfru ttabile dai bro oorrid ori. 

Punti di forza: forzafisbasopna la media, buona armatura, flessibilita. 

Punti deboli: piu lent! delle altre razze, qu indi fai attenzione alia disposizione. 



Nani: i Nani sernbnano essere i giooatori perfetti per il Blood Bowl Bassi, robusti, 
dotati d i arrnatu re sof ide e testard i al pu nto d i non aooettare la morte! Molte del le bro 
squad re so no grandi sostenitrioi delluooisione dei gbeatori piu forti della squad ra 
avversaria e della neutralizzazione di tutti gli altri, per segnare touchdown senza 
inoontrare resistenza e metteie al sburo la vittoria! 


Punti di forza: piuttosto elastiei, i Nani sono bravissimi a bbeoane. 

Punti deboli: molto lenti, pertanto e n ecessaria una buona disposizione. 



Skavon: gli Shaven non sono ne i gicoatori piu forti, ne tanto rneno quelli piu 
resistenti, tuttavia sono velooissim i! Molte delle squad re ohe li hanno affrontati sono 
state sconfitte pero he gi Shaven si intrufolavanoattraverso le lorolinee per segnare 
un touohdown. 


Punti di forza: ag ili e vebeissimi. 

Punti deboli: deboli e molto frag ili; si fan no male oo n faoilita. 


UomiriN Licsrtola: grazie a I!'astute abbmamento di destrezza e pura potenza che 
dimostrano, gli Uorn ini-lucertola san no eavarsela pensino centre- una squad ra oh* 
picchia duro come il Gaos. Inoltrs, son* in grado di tener testa agli S leave n nella 
oorsa. 

Puntidi forza: leagili Lucertolinesiabbinano bensai piu potenti Sauri. 

Puntideboli: la frag ilita dell s Lucertoline, gli unioi giooatori in grade-di segnaie. 

Goblin: Is tattiehe dei Goblin si affidano piu alia speranza eh* a I potenziale. Son* 
piocoli, lesti e giocano bene eome ricevitori, tuttavia le loro possibility di blocoar* 
gualsiasi oosa piu grande di loro e pressoche nulla. Gib non sembra oomungu* 
preoeoupare i Goblin, i guali si affidano a temibili arrni segret* per vinoere quale he 
ineontro, di tanto in tanto. 

Puntidi forza: agili ed estremament* furbi, sono i maestri deiringanno. 

Puntideboli: sono moltoflagili, inoltreagliarb'rtri non piaoeohi imbroglia. 




Eltl si I van i: per gli Elfi s il van i, il passaggb lung* e tutto. I loro sforzi, infatti, si 
inoentrano sul miglbramento del g boo basatosu p-assaggi e rioezioni Nessun elfo 
si b'ano deg no d i g u ssto norne s i lascia appesanti re da u n'a rrnatu ra nel tentative d I 
blccears gli avversari. Es.si prsferiscono fare affidarnento suits bro naturali ability 
atletiche per non fin ire neiguai e in genere guest* e sufficient*. 


Puntidi forza: la loro ag ilita non e see on da a nessuno, inoltre son* vebeissimi. 


Punti deboii: son* frag ili e hanno po-oa resistenza. I gbeatori sonocarida so-stituire. 


Gaos: Is squad re del Cac-s non son* note per la raffinatezza della strategy di giooo. 
La bro pianrficazbne si limita a un'azione aoentrocam poche causi guanti piu dann i 
possibile al maggior nurnero di awsrsari possibile. Raramsnts si precceupan* di 
"fattori secondarf eome rec upscale la pallao .ssgnare, alrnenofinehe siano aneora 
presentidei gbeatori nellasquadia awersaria! 

Punti di forza: la forza fisica dei Guerrieri dei Gaos e Li neredi bile ability nel blitz d eg li Uomini- 
bestia. 

Puntideboli: .scansa variety di posizione, che si traduce in menoopzbni strategbhe. 




INIZIARE UNA NUOVA CAMPAGNA 

* Crsazionodollasquadra 

Qua ndo aw ii u n a cam pag nao uri earn p bn ate, d ev i pe r prirna cosa creare u na n uova sq uad ra. 
Inizia scegliendo la razza dei giccatori, il simbolo della squad ra e II livello di difficolta della 
campagna. 

Quest'ultimo influiscesul mode in cui gbcheranno gli awersari: in mcdalita Facile, sara piu 
semplicesconfiggerli ris petto al livello Difficile. 

Una volta confermata la scelta, accede ra i alia tastiera virtu ale PSP™ per digitare il norne 
della squad ra. Premi il tasto START perconfermaree procedere. 

> Sslezione di una compotiziono in modal ita Campagna 
La mappa della campagna riunisce le competizbn i piu illustri in una stag bnedi Blood Bowl. 
Usa i tasti ffSS per navigare nella mappa e selezionare la ooppa o il torneo a cui desideri 
partecip.a re. Nella parte d estra delb snhermo LCD trovi le infomiazbn i sulla com petizione 
selezbnata. Se lapallasi ilium in a, lacompetizionee disponibile. 

Ci sono due cose d i cui ten ere conto sulla mappa della campagna: 

- II periedo: una stag lone di Bbod Bowl e sud divisa in 5 period i, ognuno dei quali off re 
competizioni specific he. Pertanto, puoi part ed pare sob alle competizioni del periedo in 
corso. 

- Prestigio: abune competizbni richiedono un livello rninimo di prestigio. Potrai quindi 
prendere parte alle corn petizioni piu prestigiose solodopo' una o piu stagbni, quando avrai 
abbastanza punti prestigio. 
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1. La corn petizione selezionata.. Leona della palla indica ehe hai prestigio sufficients per 
partecipare. 

2, Lo stadio visualizzato in grigio sara disponibile m una tass piu avanzata della stagions. 

•3-, Informazioni sulla compete ions selezionata: condizionie premi per ivincitori. 

4, I nformazioni sulla tua squad ia: piestigioe posizione in class if ica. 

5. Periodo della stag ione. 


Ali'inizio, .sara disponibile una sola corn pet iz ions: la"Coppa pulita" [a nord sulla mappa). 
Belezionala con i tasti Mi e con term a premen do il tasto ©. A guesto punto, 
accederai al menu del campionato. 


* Acquisto di gioeatori 

La pri rna cosa da fare q uan do avvi i u na n u ova earn pag na e in gagg ia re g iocatori per partec ipare 
al la prim a com petiz ione . 

Vai al tabel lin o con fe lenco dei g iocatori e q u ind i alia pag i na d i acq u isto. 

A sinistra appare fe lenco di gioeatori che puoi ingaggiare. Una squadra dev'essereeomp-osta 
da al mono 11 g iocatori Ale u n i ti pi d i g iocatori h an no u n I irn ite massirn o per eg n i sq uad ra Puo i 
forrnare una squadra a tua sceita seguendo Ictus preferenzeo il tuo stile di gieco. Sesei un 
principiante, e preferibile creare uria squad ra beri bilanciata con divers i tipi di gioeatori, eg nuno 
dei quali svolgeia u na funz ione spec ifica in campo. 





1 . II budget dispenibile, tra le altreeese, peraequistare gieeateri. 

2. Eleneedei tipi di gbcateridispenibili per la tua squadna. 

3. Prezze di egni g iecatere. 

4. Elenee dei gieeateri eerrenti. 

5. Pes iz bne d el g iecate re selezienate. 

6 . Caratteristiehe delgiecateie. 

7. Abilitadel gieeatere. Perulterbri infermazbni sulle abilitadel gieeatere, prerni il taste® . 
ft. Numeredi gieeateri in squadra. 

Possibili eveluzbni per il gieeatere (per ulterbri dettagli, eensulta il eapitole Eveluziene dei 
giecateri). 

Nelia pagina di aequiste, usa i tasti t* per selezienare i tipi di gieeateri. Pei usa i tasti 
4" e ^ per aggiungere e rimuevere un gieeatere dal la seleziene. Cenferma la -seelta 
prernende i I taste ©. Hai sem pre la possibility d i rirn uevere g beateri dal la sq uadra senza 
subire penalita finanziarie, pursheessi nen abbiane aneera disputate una partita. 

* Gestiona dal la sq uadra 

La gestiene della tua sq uadra rueta interne al tabeiiine, dove puei avere una panerarniea 
eompleta delle prineipali inferm azieni e accede re alls aitre paginegestbnali. 

Vedrai il nerne della sq uadra, il simbolo, la razza, il den are dispenibile e la pes iz ion s in 
earn pienate e nelia eempetiziene. 

Treverai ineltre il valere della sq uadra, ea lee late sia in base a! vale re del gieeateri ehe 
a eventuali rilansi, guaiiteri, eec. in tue possesso, oil re a I live lie di ability. dei singeli 
gieeateri. Insomnia, tutti gli elementi ehe eompon gone la tua squad ra. 

II valere della sq uadra e un metede immediate per oonfrentarti eon gli avversari. Esse 
influenza ineltre la quantity. di den are dispenibile per gli insentivi. 









1, Nome della tua squad ra. 

2. Budget espresso in monete d'oro (GC). 

ft. Aooedi ai menu di gestione della tua squadra. 

4. Latuasquadra: razza, valoree posizione in class ifioa nellacampagnao nella 
competizione oorrente. 

5. Iltuo Fattoiefan. 

6 . Inoentividisponibili. 

7. Inizia la preparazione per la press ima partita, 
ft. Salva i tuoi piognessi e quel li della tua squad ra. 


* Elanco giocatori 

Belezionando r'elenoo giocatori, avrai accesso atutte le utiii inforrn.azioni di gestione dei 
giocatori, quali posizione, livello, valore de I g ion at ore, abilita, ecc. Da qui puoiacquistare 
g i o ca to ri, farli au m en ta re d i livel lo q ua nd o often gon o esperie nza o g ua rda re le a bi I ita ne I 
dettaglio premendo il tasto ©. 
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———H EVQ'luZIOilffjfelfllQCator i . 

I gioeatori prog red Isoono e ottengono punti giooatore star [PGS) ns I oorso del g icoo 
quando eseguono determ inats az ion i (passaggi, touchdown, es puls ions di awersari...). 
Una volta raggiunto un determ inato punteggb, essi possono sal ire d i livello softeners 
nuove abilita, a seoonda di razz a e ruolo, soeg Nendo tra Generals, Forza, Agilita, 
Passaggio e Mutazione. 

■Quando uno dei tuoi gioeatori sale di livello, puoi fario eve I vers dalFelenoo giooatori. I 
g iooato ri oh e posson o avan za re so no vis u al izzati i n g la I b. P rern i i I tasto @ per se lez iona re 
un g iooato re e soegii Sali di Irvello. Verraeffettuato un lanoio esperienza per determ inane 
Is oat eg oris d i evol u zio ne d is pon i bi I i. Soeg I i oon atten zio ne Fab i lita o la oa ratte rist ioa oh e 
selezioni, pens h e potrebbe avers un molo decisive nel prossimo inoontro. 

Le oat eg oris di abilita she puoi aoquisire sono rapp resen tats da iso ns nel la pagina dei 
dettagli del giooatore. 
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Se un'icon as visualizzata in grigio, il personaggb non puo ottenere abilita in quel la 
oategoria. Se appare un dado aooanto alFbo-na, avrai acoesso alls abilitadi quel la 
oategoria soltanto ottenendo un doppb a I lanoio esperienza. 

Tuttavia, noterai ohe se ottieni u n risu Itato pari o su periore a 1 ;£j nel lanoio esperienza, 
avrai an ohe la possibility di aumentare una oaratteristioadel giooatore, inveos di 
selezionare una nuova abilita. 

La tabella seguente riassume i risultati pO'-ssibili del lanob esperienza. 


Risultato del lance? 


esp-erienza 


See Its disponibili 


2-9 

ffl 

11 

12 


- N uova abilita 

- Au menta M A o AV di 1 pu nto opp-ure n uova abilita 

- Au me nta A. G di 1 pun to op pu re n uova a bi I ita 

- Au menta ST di 1 puntooppure nuova abilita 


II Guaritore 

garantisce alia tua squadna un rilancb in case- di lanoio infortunio di uno dei tuoi giccatori, 
permettendc-ti di sosgliere tra due esiti diversi. Quando un gb-catore si fa male, ti verra 
consigliato Mm piego d i un guaritore. 


Jn rilaricio 

ti off re una seconda occasb-ne nel caso in cui dovessi ottenere un risultato indes berate- per 
un'azione. I rilanci sono disponibili per cgni tempo- di una partita e, ss usati sagg laments, 
possono fans la differenza, speoialmente negli scontri serrati 

Spesso la cheerleader 

sono piu popolari della squadra stessa. Per questo sono fonda mental i per otteners il supporto 
degli spettatori. Le cheerleader pe-ssono portaie il pubblico dallatua parte al calcic- dinizio. 

Acquisto dal Fattorefan 

II Fattorefan indica il livelb-di adorazione della tua squadra da parte degli spettatori. Maggb-re 
e il Fattore fan, piu saranno le probability che i tifo-si sianodalla tua parte al calcic- d'inizio. II 
live lb del Fattorefan au menta o diminuisce dopo-ogni partita a seconda d el risultato. 

Puoi acquistare il Fattore fan una sola volta, al memento della creazb-ne della sq uadra. 


PREPARTITA 

* Preparazione della partita 

Ssbbsne non sia certo che una partita ben preparata garantisca la vrttoria, e invece sicuro 
che una partita rnal preparata garantisce una sconfitta, quindi cerca di ottenere il maggb-r 
vantaggio po-ssibile! 


* Incenfjvi o rmarcflnari 

Ti pi ace pianifiearequalehe moss a subdoia prirna delfineontro? Aliora gli ineentivi sene quelle 
ehe fa perte! T utti questi picooli piaeeri distinguono Bleed Bowl dag li attri sport! 

G li i neentivi ti permettono d i aeq u istare u n pe-'d i aiute p-er la tu a sq uad ra ne I ease in e u i ess a s ia 
piu debole di quellaavversaria. II denare ottenuto p-srgli ineentivi previene da un fende cassa e 
tutto il denare eh e nen usiva perdute, quindi nen esitaree spend! fine all uItirne oentesimo! 

In modalita Cartipteriate, puei aurnentare il fende eassa per gli ineentivi usande il denare 
guadagnate nelle eern petcz ion i e nella oampagna, rna fai attenzione, pens he nen petra i piu 
reeuperarle. 

AtteneionsJ Gli ineentivi aequistati per una partita nen pessene essere eenservati per gli 
ineentri sueeessivi. 

Esistene tie tipi di ineentivi: 

Guaritora vagante 

Un guaritere she off re i suei servtzi per la durata di una partita. Si com porta some un 
normals guaritere, permettendoti di rilaneiare in ease- di grave infertunie per une dei tuei 
g ieeateri. 

Corruzione 

Cerrempende rarbitro petrai stare certo ehe guard-era da urr'altra parte quande une del 
tuei g ieeateri eern rnettera un fa lie. Tale giosatore restera in campo nenestante f'aziene 
da espu Isiene. 

Ri lanci extra 

Off re un rilancio extra peregni tempo della partita. Quindi petrai rilaneiare in qualsiasi 
memento nel corse del tueturne, sperande in un ri.suItate piu fortunate. In questocaso 
pere devrai aeeettare il nueve risu Itate, qualunque esse sia. 

Mereenari 

Puei ass urn ere tern poraneamente altri g ieeateri per rirn pel pare il tue eienee g ieeateri eon 
mereenari ehe partes ipe ran no a un'uniea partita. Oltre a i g ieeateri nerrnali, hai accesso 
a I earn pie ne della tua razza, denominate gieeatere star. La star possiede earatteristiehe 
eeeellsnti e melte abilita e pue far eambiare le serti di una partita an ehe da sole. 


Gbnonostante, questa grande fama lo rende estremamente costoso... 

Fai attenzbne, perche i g ice a tori ingaggiati in questo rn cd o rest era n n o nellatua squad ra 
sob per una partita. 

Gonsu ita attentamentetuttigli ineentivi in modo da contrastare Ie strateg iedeg ii avversarij 
poi acquista i mercenary preparati per il massacre e studia una strateg ia Vincente per 
hncontro! 

* Posizionamonto in campo 

La prim a cosa da fare in una partita e posizionare i g iocatori sui earn po Nelt'elenco 
in alto a sinistra sullo schermo sono presenti diverse forrnazioni Usa i tasti per 
soorrere ie forrnazioni propostedal gioco. 

Se ness una di esse ti soddisfa, puoi pos iz ion are i giocatori manualmente. Per farlo, 
passa alia modal ita Modifioa premen do il tasto © quindi spC'Sta i singoli giocatori. Usa i 
tasti Fin e I r I per passare da u n g iocatore alLaltro. 

Se vuoi che latua formazbne venga accettata, devi rispettare alcune regole: 

- In campo ci devono esse re 11 gboatori. Se hai piu di 11 gboatori in squad ra, Ie 
riserve resteranno disponibili nelhelenco sq uadra. 

- Almeno 3 giocatori devono trovarsi sulla linea di mischia. 

- Puoi avere al massimo 2 giocatori su ogni fascia. 

Alts rcz io ns E Hai a d is pcs iz bn e un tempo I imitate per corn pletare la formazione. II oonto alia 
rovesciavbne visualizzato nella parte sinistra delb schermo. 

Se completi la form az ion e prim a delb .scadere del tempo-, puoi conferrnare la selezione 
premen do il tasto ©. 





COMES! GIOCA 


I ruarfacci a -oh gi-oeo 


-~*J J-H 
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1. Lasquadra in gioco. 

2, I nformazion i su I la sq uad ra: 

- Logos colors della squad ra 

- Touchdown segnati 

- Numsrodi rilancidisponibili 

- Numsrodi interventidsi guaritorsdLsponibili 

■J, Un raggb d i luce giallo in d Lea la posizione della pal la. 

4, I g i oca tori dslla tua squad ra appabno all'interno di un cerch b, ehe diventa verde quando il 
g locators pus effettuare un'azione o rosso ss non sono pO'SC ibi li a It re azbni. 

5, Nurnsro di tumi gieoati. !l primo tempo? finises al term ins dellbttavo tumo del seconds 
giocatore. 

6, Icona blitz: si illumina ss iI blitz sancoradisponibile per il turnscorrents. 

7, Rsglstro partita. Qui appabno Isazioni e i risultati dsi Lanei di dadi. 

Puoi mostrarei'naseonders quests rsgistro dal menu a cui si accede prsmendo il tasto 
SELECT. 

■6. to bn e da ss-sg u ire [cf r. to bn i dsi g bcatori n slla ssz bn s seg u snts). 

0. Informazioni sul gbcatoreselszbnato. 

10, Caratteristichedel gbcatorsssiszbnato. 

11, Questa icona vie ns visual izzata ss il g i scats re selszionato e in posses-so della palla. 



Tutte Is . 32 ion i ele neats di seguito sorio deseritte nel tutorial"Aziori i dei g ioeatori'v Non 
•esitare .ad awiare questo tutorial prima di iniziare agio-care, in rnododa oonoseere tutte 
Is regole di base per poster affront-are fa tua prima partita! 

Movimorito 

Selezionando uno dei tuoi giooatori eon il tasto vedrai she la sezione 
del eampo she lo eireonda e suddivisa in ease He oolorate. Le easel le verdi 
rap pres entano Issue normali possibility di movimsnto [i punti MA), msntre le 
due easelle eon i dadi (tre .se il gioeatore possiede f'abilita Scatto) possono 
esse re raggiunte solo eon un "Tentative". Nota inoltre I'ieona azione in basso 
a sinistra sullosehermo, eon un piede e un nurnero: indiea quants easelle pereorrerai se 
aeeetti il trag itto eorrente. 

Fare u n "To ntati vo " sign ifiea lane fa re i d ad i per m uoversi d i d ue easel le extra oltre al mov irn ento 
iniziale (MA). Ouando muovi il tuo gioeatore, le easelle su eui passa so no indicate da un 
getton e verde. Le easel fs verd i eontrasseg mate d a u n d ado sig n ifiean o e he dov rai effettuare u n 
"Tentative" eon una possibilita su fi di ineiampars. Le easelle eon un dado rosso indicanoe he 
stai useendo da una zona di plaeeaggio, il ehe sig n rhea -she dov rai effettuare un laneio agilita 
per tentare di schrvare f'awersario [efr. " Place aggie e sehfvata"). 

Pertanto, rifletti bene prima di eonfermare un'azione, perehe un fallirnento eausa un turnover, 
ovvero la fine del tuo tumo. II tuo gioeatore potrebbe perfinosubire un infortunio. 

Per m uovere il gioeatore: 

- Usa i tasti per spostare il puntatore sopra il gioeatore ehe desideri 

sslezionare. 

- Conf orm a fa s eelta p rerne nd o il tasto ®. Le easel le in to rno al g ioeators son o vis ua I izzat e 
in verde. 

- Seegli fa ease!fa di destinazione usando i tasti (a preseindere dai fatto ehe la 

ease lla sia libera op pure ceoupata). L'azione da eseguire vie ns visualizzata in basso a 
sinistra sullo sehermo. 

- Prerni il tasto ® pe r so eg liens Y .azione, ehe viene visualizzata sul terrsno. 

- Prerni di nuovo il tasto ® per eonfermare l'azione. 

- In alternativa, puoi a no he rn uovere il gioeatore di una easel la alia volta spostando il 




•cursors dope .avers selezionato una easel la. La zone vie ns essg u ita quando premi il 
tasto ® ssnza mu overs il pun ta tore. 

Par anmjllara un'azions non ancora confer mata o par dasalazionara un ojlotatora, 
prami il tasto ©. 

ATTENZIONE! Quando il tuo gbcatore attraversa una zonadi plaoeaggb, la oasella oltre il 
limitedi tal-s zona viene eontrasssgnata da un dado rosso. &s i'avversarb riesce a placoarti, 
causera un turnover. 

PLACCAGGIO E SCHIVATA 

Esisto no i m brog li ben p-egg io ri d si f al li. Per ese m p io, q u an do u no de i t uoi g iooatori te nte ra 
d i al lontan ars i d a u n avversa rb, q usst' u It im o oe re he ra d i placea rlo a I le s pa I Is. 

Dgni giooatore in campo ha una zona di plaocaggio oornpo-sta dalle S easel le ehe Io 
eircondano. 

II giooatore tenta autornatieamente di sehivare quando si al Ion tana da un avversario o 
quando eereadi aeeereh iarlo. fulaggioree il nurnero di zonedi plaeoaggio ehe ooprono 
la ease lla di destinations, piu sara difficile sehivare. Le tue probabilita di sueeesso 
dipendono essential me rite dal fag ilita del giooatore. Maggiore e questo valors, piu sono 
le probabilita di ri use ita della schivata. Sono d'aiuto an ehe aleune abiiita, per esern pio 
Sehivata, ehe consents di ri lane fare. 

ATTENZIONE! Durante t'inoontrostana ate valutaress ne vale la pena, poTehe una schivata 
non riuseita vorra dire un gbeaters a terra, ssposto al rischiodi infortuni! Inoitre, eosa piu 
im portante, una schivata non riu.se ita causa un turnover, ossia Latina del tuoturno! 
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Blocco 


Blood Bowl non a ad at to alia tarnminuooa. Dovrai bloooara gli avvarsari par 
J| riusoira a raggiungara la zona di rnata. Par bloooara, II tuo giooatora dava 
jt 2 tro varsi in u naoasallaaooantoaquallain -cui sitro va I'avvarsario, in altra parola 
quast'u Itirno dav'assara in una dalla 8 oasal la adiaoanti a non da'/assars 
anoora mosso. Selaziona un giooatora a prarni il tasto® ssu I I'avvarsario oha 
dasidari bloooara. 


Docisiom di blocco 

- Duranta una partita, parstabilira la diffiooltadi un bloooo, dO'Vrai tanara oonto di drvars 
fattori. La diffioolta da lla riusoita di un bloooo di panda da I La fonza (ST) dal giooatora, 
ris potto a qua lla dairavvarsario: maggioraa La tu a fonza ris potto a lla sua, piu alta sono la 
pro ba bi I ita d i ri u so ita. 

- La abilita poo sad uta d a alouni giooatori posso no influ an zara I'asrto di un bloooo. 

- L 1 'ultimo fattora da tanara in oonsidarazbna in un bloooo a la possibila assistanza da 
parta daioompagni, oha si traduoa in un bonus +1 alvabradi fonza. Alb stasso rnodo, un 
avvarsario non maroato nallazonadi plaooaggio dal giooatora ohatanta il bloooo oausara 
una penalita pari a -1 fonza. 


Par assists ra un oornpag no, il giooatora dava trovarsi aooanto alTavvarsario a non a vara 
nassun gboatora da 11'a It ra squadra adiaoanta alia sua zona di plaooaggb, Un gboatora 




Per assists re un oompagno, il g beats re deve trovarsi andante aN'avversario e non avers 
nessun g beaters deI fa itra squadra adiaoente alia sua zona di plaeeaggb. Un g beaters 
pu 6 assists re d ive rs i bless h i per tu rno, s ia e h e a bbia g ia essg u ito le s us .az ion i, s ia e he i I 
sue turns non siaaneoragiunto. Not a: alcune abilita, some Guardia, possono medrficare 
^sis|#T!fa , fbrh&. 

In un bloooo, quandoseisziom un awersario per ia pnrna voita premen do il taste© , puoi 
faeilmente vedere i possibili gieeatori assistsnti, indioati da una orooe gialta Usands la 
funzione di assistenza, due gieeatori deboli posse ns affren tarns une pi 0 forte! 



U it's lev ata differenza d i forza sense nte d i lane ia re piu dad i bloeeo e qu indi di sesg Its re 
il risultate mig lions [ofr II prinoipie dei dadi). &s l , 'avversarie e piu forte di te, sara iui a 
se sg lie re il risultate, il qualeviene elaborate seme segue: 

- 1 dado: i gieeatori hanne la stessa ferza. 

- 2 dadi: un gioeatore e piu forte e pub sesg liens quali dadi ten ere. 

- 3 dad i: u n g iooatere e forte aim ene il d op pie dell'altre. 


Quande presetszbni rawersario, puoi sent re I tare quanti dadi verranne lanoiati e ohi 
potra so-eg lierli, osservando t'ioena visualizzata in basso a sinistra su lie soherme, she 


rnestra dei dadi bianohi 


quande sarai tu a s e sg I is r e il risultate e dei dadi rossi 


□ 


quande sara I'avv ersa rb a se sg lie re. 


Blitz 


P uo i ten tars sob un blitz per tu mo. II blilz eensente di muevere un giecatere 
e tentare un blecce e puoi eseguirle sale con giecateri che non han no ancera 
cempiuto ness una azione nel turne corrente. Per effettuare un blitz, seleziena 
un g i oca to re cen il taste ©, quindi prerni il taste ©' per attivare'disattivare la 
rnedalita blitz, in pa rticelare se deside ri muevertie rialzarti prim a di bloc-care 
Altrimenti, prendi direttamentedi rnira un avversarie e prerni due velte il taste ® 

Ricerda che, quande effettui un blitz, puei mu evert i depe il blecce. 

II blitz viene usate auternaticarn ente quande e dispenibile. Sepra la testa del giecatere 
che esegue un blitz appare una piccela saetta. 



Fal lo 



Per aumentare le pessibilitadi causare un infertunie a un avversarie, 
•cemmetti fal le mentree a terra. Mafai attenziene, perche hai buene 
prebabilita di farti espel fere dall'arbitre per il reste della partita, a meneche 
tu I'abbia cerrette, facende si che guard i da I fa It ra parte... 


Per fare falle, devi prendere di rnira un g iecatere a terra, il quale effettuera un lancie 
arm at lira cen una penalita. Se il risultate supera il sue valerearmatura, dev ra effettuare 
un lancie infertun ie. 


Come nel case del blecce, i tuei cernpagni pessene assistere il tue giecatere per 
supera re I'armatura delf'avversarie eferirle pi u facilmente. 

I cernpagni in grade di ga ran tire un benus +1 devene trevarsi accante at bersaglie 
a terra e nen esse re in ale una zenadi placcagg b avversaria. Gestere nen vengene 
espulsi dall'arbitre, quindi nen preeccu parti delf'etiea delle lere azieni! 


Alzarsi 



Quande une dei tuei giecateri ea terra e si e riprese da lb sterdimente 
[evverequandegiace a terra rna nen ci sene piu le stelline sepra di jttfl 
puei farle rialzare. Questa azione impiega t re easel le d i rnevimente e nen e 
cen sent ite alcun blecce (tranne nel case del blitz). 






Pa&.agijjo'l u rigo 

Per ten tare un passaggio, seleziona il portatore di pal la, quindi scegli il 
ricevitore Con term a son il taste- Ateuni giocate-ri avversari posso no 
esse re oiree-ndati da u n cere hie blu: do sig nifica die si trovano su Ha 
traiettoria della pal la e pc-trebbero in tercet taria. 

io di rstto 

Cues to tip* di azione ti con sente di passare la pa I la a un compagno 
vicinoe ha maggiori probability di riuscita grazisal b-onus +1, quindi usala 
saggiamente. L'esecuzione del passaggio diretto funziona come il passaggio 
lungo. 

Puoi eseguire oiasounadi quests azioni solo una volta per turno. 

Rocuporo 

Si tratta di una dells .azioni piu important in Blood Bowl: infatti, non si gioca 
con i piedi! 

Pereseguirla, un giooatore non deve fare altro ohe reoarsi nella case I la 
in ouisitrova la pal la. Subisoi una penalita-1 agilita per og ni avversario a 
distanza di una ca.se I la dal la pal la. Lancia un dado agilita per scoprire se 
riuscirai o rneno a racoogliere la pal la. In casodi fa lii men to, cau serai un turnover. 



Passagg 




Balzo 



Poo hi gicoatori so no dotati di questa ability, che consents di sups rare un 
mure- di difen sori o qualsiasi altro o-stacolo sul loro earn mine-. Per usarla, 
premi il taste-© ; lazonadi movimento del giooatore vien e indicatada icons 
blu. 




Lancia coimpag no 

Un g locate-ns do-tato di questa abiiita pud lanciars un Compaq no [in possessed i 
pal la o m ono) oltre i difensori. L'unico rischioe che i! com pag no vsn ga d ivorato, 
facendo una bmttafine! 



Alcuns azioni sono disponibili quando il qlocators possiede dstormimats abiiita [psr 
esem pb Lancia corn p-ag no). 

Tutts quests azioni, a eecezions del mo-vim onto, riehiedono unoo piu lanci did adi. Staate 
rninimizzars il fattore di casual ita per poter essguire tutts Is azioni. 

Qualsiasi azions fallita, ossiacon un risultatodei dadi sfavoisvole, causa un turnover, cie-s la 
finsdsl tuoturno. 

Perqussto mo-two, ti conviene eseguire prima Is azioni piu sicurs. 



MEMORY STICK DUO™ 

Urn Spielstande und -einstellungen zu sic hern, steeken Sie einen Memory Stick Duo™ 
in den Memory Stick Duo™-Steek platan des PSP™-Systems ein, Gesicherte Spieldaten 
kdnnen vorn selben Memory Stick Duo™ Oder einern beliebjgen Memory Stick Duo™ 
geladen werden, der gespeich erte Spieldaten enthalt Dieses Spiel hat eine Autosave- 
Fun ktion. Da her kann es zu Oaten veriusten kornmen, wenn wahrend des Spiels ein 
Memory Stick Duo™ eingesteckt oderentfernt wird. 

SPRACH El NSTELLUNGEN 

Blood Bowl u nterstiitzt funf Sprachen: Englisch, Franzdsisch, Spanisch, Deutsch und 
Italien isch. 

Wenn Sie das Spiel laden, verwendet es die Standard sprach ein stellung des PSP™- 
Systems. Sollte die Standardsprache des PSP™-Systems eine and ere sein a Is eine der 
funf unterstutzten, wird Englisch a Is Spielsprache verwendet. 

Sie kdnrien die Sprach einstellungen In den Spieloptionen andern, alierdings wird diese 
Anderung nicht gespeichert. 


WLAN-FUNKTIONEN 

Bei Tit ein, die die WLAN-Fun ktionen unterstutzten, kdn nen die Benutzer rn it anderen 
P SP ™- System en korn m u n iz ieren, Oaten he ru n terlad en u nd u ber e in e Verbi n d u ng m it 
einern V'; 1 i re less Local Area Network (WLAN - kabel loses lokales Netzwerk) gegen andere 
Ben utzer antreten. 



AD-HOC-MODUS 

Der Ad-hoc-Mod us ist eine WLAN-Funktion, mit der zu/ei Oder me hr 
verse h iede n e PSP ™- System e d i rekt in itei na nd er ko rn rn u n iz iere ri 
kdn nen. 





GAME SHARING 

Mane he Titel bieten dem Spieler die Mdglichkeit, m it Hilfe der "Game 
Sharing"-Option bestimmte Teile des Spiels and ere n Benutzern zur 
Verfugung zu stelien, die nicht uberdas PSP™-Spiel verfugen, 

I N FR AST RU KT U R-M 0 D US 

Der Infrastruktur-Modus ist eine WLAN-Funktion, mit der das PSP™- 
System Liber einen WLAN-Zug riffspu nkt (ein Gerat zurrs Verbinden rnit 
kabellosen Netzwerken) eine Verbindung zu einem Netzwerk herstelien 
kann. Darn it der Infrastruktur-Modus korrekt ve wen det warden kann, 
rnussen einige Voraussetzu ngen erfullt sein, wie etwa ein Vert rag rn it 
einem Internetdienstanbieter, ein Netzwerkgerat (z.B. ein WLAN-ADSL- 
Router), ein WLAN-Zugriffspunkt und ein PC. Weitere Informationen 
liber die Kon figuration fin den Sie im Ben utzerhand buoh Hires PSP™- 
Systems. 


EINLEITUNG 

Haiio )70h e Spo rfs/he un pa und'h etziich wiiikommen zur he. utig en Bioo riB owl-Veranstaitung. 
t'Vjs Sjs sehen unci'horen konnen, for Pas Stadion aocA 5t9U te Abend apsi/arva uft. Aufrien 
Tnhdnen ist juris Pass 9 des hekannten Unirersums i/e.nVa ter - lwP Pfa Z us ch a i j 9 r pro .19 n 
iau trials roller Votireurie auf Pas Aa obis'a $pi!ra$f .Jf.ru, mein a/ter Fra W P, .korr'fasf Pu fCir 
orsara ne oar Zuschauer bitte kuiz rile Regein zusammenfassen? 

- Aber kiar rioch. Boh! Mte Pu ivaffif, ist BSoori Bowl 9 In epischer Kampf zwischen zwei 
il /fannschaften ron s ch ivarp9parzart en unri ziemiich wahnsinnigen Khegenn Die Spieler 
passen, fan gen undrennen, urn rien Bail his zurn anrieren Enrie Pas Spielfelris zu hringen 

- in rile End'zone. Bas anriere Tpam muss na tem.ipp aiies da ran sfe tzen. sie riaran zu 
hinrien'i unri ihrerseits den Bali in die Eanrie zu hekommen. Wenn as Mannschaft 
geiingt., Par Bail in die gegnerische End zone zu hringen, erzielt sie einen Touchdown 
Bas Team mit den meisten Touchdowns am Ende gewinnt das Match! 







DAS SPIEL 

Blood Bowl ist sins M iso hung a us Strategies pie I und Sp-ort-simulation, die selbst die 
Nerven der bests n Taktiker auf sine harts Probe stellen wird. Das Grundprinzip des 
Spiels ist sehr ein fash: Zwei Mannso flatten, ein Ball. Die Man nso haft, die rnitdem Ball 
d is g eg ne rise h e En dzo ne e rreio ht, en ielt e in en „To uo hd cw n". Da be i ist j ed es M ittei res h t, 
es gibt so gut wie keine Einsoh ran kungen - Sie kbn n en Ihre Gegner sogartreten und 
verletzen, wahrend der Sohiedsriohterzufallig in die andere Riohtung sohaut. 

Dank dergroflen Auswah! an Rassen, die fur jeden Spiels rtyp etwas bieten, sowieder 
zahllosen taktisohen Mdgliohkerten hat sloh Blood Bowl zur Referenz in Saohen Taktik 
und Strategie entwiokelt Fur einen Sieg bra uo hen Sie da so h on Nerven a us Stahl und 
nioht zuletzt ein Gespiir fur das Spiel. Der allgsgenwartige Humor sowle der Einsatz 
von Waffen und anderen u nzulassigen Hilfsrn ittei n mao hen Blood Bowl zu einem eher 
ungewbhnliohen Ve lire ter des k lass isohen Sportsimulationsgenres ganz zur Freuds 
der Spieler. 


Sterne mnu 


TASTEN 

AKTIONEN 

©-Taste 

Spiels raus wah 1 auf hebsn /Aidion abb nso hen 

0-Taste 

Spiels rauswahlen/ 


Aktion ausfuhren/bestatigen 

©-Taste 

Blitzaktion ausfuhren/abbreohen 

©-Taste 

Mdgliche Aktionen du rohschalten 

1 l 1 r 1-Taste 

Naohsten/vorherigen Spieler auswah len 

START -Taste 

Runde beenden 

SELECT -Taste 

Spielmenu/Pause 

; 

Zeigerbewegen 

Ana log-Pad 

Kamera bewegen 


HAUPTMENU 


Einzelspieler In emem Einzelmatch kdnnen zwei Teams direkt gegeneinander 
an treten. Wahlen Sie dazu entweder eines der vorhandenen Teams aus Oder 
i m port ie ren S ie I h re eig en e M an nso haft au s ei n er Ka rn pag n e od er e i ne rn Wettbewe rb, 
indern Sie bei d er Team au swah I die ©-Taste d rueken Diegegnerische Kl verfugt Liber 
drei Schwierigkeitsgrade: Leioht, Normal und Schwer. 

Das Ergebnis eines Einze I matches hat keine Konsequenzen: Wederdas Team 
nooh die Spieler entwiokeln .sich da bei wetter. Jedes Mai, wenn Sie ein Einzelmatch 
spielen, werden Sie die Teams irn gleichen Zustand vorfinden. Das Konzept der 
Teamentwicklung und des konstanten Wettbewerbs mitanderen Mannsohaften spielt in 
diesem Modus keine Rolle. 

E i rift Ka rn pag rift bft-g i n rift n I rn Karn pag n en mod us kdn n en S ie d ie E n twic k lu ng 
I tires Teams uber mehrere Saisons hinweg verfolgen: Treten Sie g-egen £4 and ere 
Mannsohaften an, n eh men Sie an zahlreichen Weft bewerben teiI, entwiokeln Sie Ihre 
Spieler, stellen Sie neue Athlete n ein und erhdhen Sie Ihre Beliebtheit, urn dieSpitze 
der Rang liste zu erklimmen. 

Weitere I nformationen dam be r, wie Sie eine Karri pag ne spielen, erhalten Sie irn Kapitel 
„Eine neue Kampagne begin nen". 

Eiriftn Wftttbftwftrb bftgircriftrc In d ie.se rn Modus kdn nen Sie in drei li ntersehied lichen 
Weft bewerben antreten, indenen Siemitdem Team Hirer Wahl in gnadenlosen 
T u rn ie ren g ege nun barm he rz ig e Gag n er s pielen. I h re S pie ie r g ewi n ne n n ao h jed ern 
Match an Erfahrung und kdn nen ihre Fertigkeiten verbessern. 

Je naoh Match res u It at erhalten die Teams Punkte, die sich auf ihre Piatzierung in der 
Tabelle auswirken. Die Verteilung der Punkte siehtfolgenderrna Hen aus: 3 Punkte fur 
•ein on Sieg, 1 Punkt fur ein Unentschieden und 0 Punkte fur eine Niederlage. 

Pokal: Der Pokaiwettbewerb w'ird irn K. O.-Modus gespielt, in dem der jeweilige Verlierer 
eines Matches ausscheidet. D.h. Sie treten g-egen andereTeams an und wenn Sie 
verlieren, istder Wettbewe rb fur Sie zu Ende! Aber selbst wenn das g eschieht, rnussen 
Sie sich keine groGen Sorgen mac hen - Sie kdn nen Ihr Gluck versuchen, wenn der 
Pokaiwettbewerb das nachste Mai wiederstattfindet! 



Moistarsobaft: In dsr Msistsrsohaft kdnnsn Sis sish u bsrsins ganzs Saison m rt andsrsn 
Tsarns rnssssn. Sis rnusssn ms hr Siegsals dis Konkurrsnz sinfahrsn, urn dsn Titsl d-ss 
Divisionsmsistsrs zu srringsn und in dis naohsthohsrs Division aufzustsigsn. Wsnn Sis 
allsrd ings auf dsm Istztsn Platz landsn, stsigsn Sis in dis naohsttisfsrs Division ab. 

Msistarschaft + Pokal: Sis wurdsn gsrns an sinsr Msistsrsohaft UND sinsrn 
Pokalwstt bswsrb ts il n sh rn sn ? Ks in Pro bis rn. S is rn usssn I h r Kon n sn n u r ds r Rsi h s n ao h 
bswsissn, zusrst in dsr Msistsrsohaft, danaoh irn Pedal. Habsn Sis das Zsug dazu, zwsi 
Titsl in sinsr Saison zu srringsn? Ihrs Gsgnsr glaubsn das nioht.... 

Disss Wsttbswsrbs kdnnsn in zwsi vsrsohi-sdsnsn Modi gsspislt wsrdsn: Normal und 
Hsrausfordsrung. Im Modus „ Hsrausfordsrung" durfsn Sis Ihrsn naohstsn Gsgnsr 
auswah Isn. 

MEHRSPIELER 

In sinsrn Msh rspislsrmatoh spis Isn Sisgsgsn si nsn Frsund. Sis kd n nsn sntwsdsr sinss 
dsr vorg sgsbsnsn Tsarns auswah Isn odsr mit sinsr importisrtsn Man nsohaft spislsn. 
Dam it habsn Sis dis Mdgliohksit, dis Tsarns zu tsstsn, dis Sis irn Kampagnsn- odsr 
Wsttbswsrbs mod us aufgsbaut habsn. Drtioksn Sis dis Ct'-Tasts, urn sinss dsr zuvor 
gsspsichsrtsn Tsarns zu importisrsn. 

Bsi Matohss rn it rnshr als sinsrn Spislsr bsnutzt Blood Bowl dsn Narn sn, dsr im PSP™- 
Bystsrn singsstsllt ist, urn dis vsrsohisdsnsn PBP™-Bystsms untsrsoh sidsn zu kon nsn 
Bsstirnrnts Zsiohsn kon ns n nioht dargsstsllt wsrdsn. Dis in Blo-od Bowl zulassigsn 
Zsiohsn sind A-Z, a-z, fi-9 sowis . - _ : ! ? ( ) und gswdh nliohs latsinisohs Zsiohsn. Nioht 
untsrstutzts Zsiohsn wsrdsn duroh srsstzt. 

Hot Seat 

Im Hotssat-Modus kon nsn zwsi Spislsr auf sinsr PSP™ gsgsnsinandsr antrstsn. Dis 
S pisls r korn ms n a bwso hss In d z u rn Z ug. 

Hinwsis: Sis kon nsn im Hotssat-Modus nur Einzsl matohss s pis isn. Wsttbswsrbs und 
Karn pag ns n stsh sn hiernichtzur Vs rf ug u n g . 


Netzwerk 

S is kfin n s n s ntwed er se Ibst s i n S pis I erste ll sn u nd da ran f wa rte n, dass s i n a nd ere r Bp islsr 
einsteigt, Oder selbst einer here its bestehenden Partis beitrsten Ihre Mitspislsr mussen 
sich in dsr Nahs bsfinden und die Wireless-Fun ktion (WLAN) ihrsr PSP™ eingeschaltet 
ha bs n (WLAN - Sc h alts r d sr P S P™). 

Hinweis: Sis kbn nsn in diesern Med us nur E in zel matches spislsn. Wettbewerbs und 
Karri pag nsn stehen hisr nbhtzur Verfugung. 

* Spiel laden 

Wsnn Sis Bbcd Bowl zum srstsn Mai .startsn, wird Ihnsn das Tutorial smpfohisn Sis 
sol Its n das gesamte Tutorial, das a us funf Tsilsn bsstsht, auf jsdsn Fall spislsn. Dis 
sinzslnsn Tsils srlautsrn dis verschisdenen Aspskts dss S pis Is und erm&gliehen Ihnsn 
si nsn sc h ns llsn Einstisg desert Sis sich dis Inforrnationsn g ru nd lie h durch, urn sowohl 
dis grundlsgenden Regs In von Blood Fowl a Is auch dsn allgem si nsn Spislablauf zu 
vsrstshsn. 

* Tutorial 

Wenn Sis Bbcd Bowl zum srstsn Mai startsn, wird Ihnsn das Tutorial smpfoh Isn. Sis 
sol Its n das gesamte Tutorial, das a us funf Tsiisn bsstsht, auf jsdsn Fall spislsn. Dis 
sinzslnsn Tsils srlautsrn dis vs rschisds nsn Aspskts dss S pis Is und srm eg I ic he n ihnsn 
si nsn sc h ns llsn Einstisg. Lesen Bis sich dis Inforrnationsn grlmdlich durch, urn sowohl 
dis grundlsgenden Regs In von Bleed Bowl a Is auch dsn allgem ei non Spislablauf zu 
vsrstshsn. 

r Optionen 

Im Opt ions menu legen Sis dis Spraohsfsst und passen die Sounds instsllungsn an. Hier 
kbn nsn Sis dis Lautstarke dsr Effekte und Musik andsrn. Untsr ..Mitwirkende" sshsn Sis, 
we r a lies an dsr Entwicklu ng von Blood Bowl mitgearbeitet hat. 

GRUNDLAGEN 

* Al ifije mei me Regie I n 

Bbod Bowl istein rundenbasisrtes Spiel. E in Match setztsieh auszwei Halbzsiten mitjefi 
Ru nd sn zu sarn ms n. D is T rai ns r ha bs n in jsde r Ru nd s d is Mdg I ic h k sit , i h re gewij n sc hts n 
Aktionen ausfuhrsn zu lassen. 


Das Z ie I besteh t d ari n, me h r Toy oh down s z u erz ielen als de r Geg nor U m e i non Touo h down 
zu erz ielen, muss ein Spieler mit dem Ball die geg ne rise he Endzone erreiohen Die 
Mann.seh aft, die naeh dem Ende der zweiten Halbzeit die meisten Touohdowns erzielt 
hat, gewinnt das Matoh. 

Die Bssonderheit von ru nden basierten Spielen liegtinderArt, wie Bewegu ngen umgesetzt 
we rde n. We n n Sie einen I h re r S piele r au swah len, kd n ne n Sie seh en, d ass d as S p ie Ifel d 
urn ihn he mm in farbige Quadrate eingeteilt ist. Grune Quadrate kann der Spieler mit 
no- rrna ler B-eweg u ng e rreio he n, wa h re nd grune Q uad rate m it W u rfe Isy rn b-o ie n ei n en S p u rt 
erfC'rdern. Bei der Bewegung Ihres Spielers wird sein Laufweg mit grunen Kreissyrn bo len 
hemorgehoben. Urn den Spieler zu bewegen, kdnnen Sie entweder das Zielfeld direkt 
au swah len und mit der ©-Taste bestatigen Oder C| uad rat fur Quad rat vorgehen. 

Wenn Sie Ihr laufendes Matoh aufgeben (irn Pausenmenu via SELECT-Taste), werden 
dern g egnerisohen Team -so vbleTouohdownsgutgesohrieben, dass es mit mindestens 2 
Punkten Abstand das Matoh gewinnt (mindestens aber 2 To uoh downs). 

* Turnover 

Turn over ste He n ei n seh r wioh tiges S p ie lelern en t da r, d as S ie a uf j ed en Fa 11 g ut verstehe n 
sollten. Ein Turnover kann a us verso hiedenen Grunden eintreten (sie he Liste we iter 
unten) und fuhrt dann dazu, dass IhrZug sofort endet, selbst wenn Sie no-oh nioht alle 
Ihre gepianten Aktionen ausgefuhrt ha ben. Dies ist eine Liste von Grunden fur einen 
Turn over: 

- Einer Ihrer Spieler geht zu Boden Oder wird des Feldes verwiesen. 

- Der vorgesehene Empfanger ein es Passes Oder einer Ballubergabe 
sohafft es nioht, den Ball zu fangen. Der Pass wird vermasselt. 

- Einer Ihrer Spieler versuoht, den Ball a ufzu he ben, und soheitert. 

- Ein Touohdown wird erzielt. 

- I hre Zeit lauft ab. 

- Der Spieler mit dem Ball kann nioht riohtig landen, wenn die Fertigkeit 
"Mitspieler werten" eingesetzt wird. 

Grundsatziioh fu hrtjede aufgrund eines sohleohten V'/iirfetwu rfs fehlgesoh lageneAktion zu 
ei ne m T u move r Dahe r sol iten Sie zu Beg inn I h res Z ug es d ie ei nfaoh en A id b nen au sf u h re n, 
bewr Sie sioh an sohwierige Dinge wag en, die in einern Turnover resultieren korinten. 



Zum Verhindern sines Turnovers kbnnen Sie einen Wiederholungswurf einsetzen. Die 
oben aufgefu hrten Aktionen werden durch Wu rfelproben ausgefuhrt. Wenn Sie noch 
Liber Wiederholungs wurfe verfugen, kbnnen Sie pro Runde eine misslungene Probe 
wiederholen und auf ein besseres Ergebn is hoffen, urn den Turnover abzu wen den. 

To avoid a turnover, you may use a Fie roll. The actions detailed above are determined by 
a dice roll If you still have some re rolls available, you may retry a failed roll once per 
turn, and hope fora 

more favourable outcome to escape the turnover. 

* Das Wiirfelprinzi p 

Blood Bowl basis rt auf dem gleich namigen Brettspiel. Daher kornmen Wurfelzum Einsatz, 
urn die Ergebnisse der Aktionen irn Spiel zu ermitteln. Zwei Arten »n Wu rfe In werden 
dabei verwendet: 



Dar klassischs Wiirfel: M it diesern sechsseitigen IV Li rfe I wird der Erfolg Oder 
MisserfoIg von nahezu alien Aktionen ermittelt, die der Spieler in einem Match 
ausfuhren kann, wieetwa Passen, Tacfilings, Ball aufheben usw. 

Die Vorgehensweise ist einfach: Jeder Spieler setzt je nach seinen Fertigkeiten 
eine bestimmte Anzahl wn Wurfeln sin, urn festzustelien, ob er eine Aktion 
erfolgreich ausfuhren kann odernicht. 

Bei einem Passversuch z. B. ist die Geschicklichkeit ausschlaggebend. Je hbher sie ist, 
desto grdlTer sind die Erfolgschancsn. Ein Spieler rnit einer Geschicklichkeit von 3 hat eine 
Erfolgschance von 50%. D.h. er fuh rt seine Akt bn bei einem Ergs bn is von 4, 5 Oder 6 
erfolg reich a us. 



Da ruber hinaus gibt es auch einen besonderen Wii rfe I, der Blockwuirf'Sl 
ge na n n t wi rd. D i es e f ko rn rn t n u r bei Blocks zum E in satz. Das E rg e bn is h ang t 
in diesern Fall nicht von den Fertigkeiten der Spieler a b. We its re Informationen 
da ruber erhalten Sie im Tutorial „Spieleraktionen". 


Es folgt eine vollstandjge Lists der meg iichen Biockwurfelergebnisse und ihrer Folgen: 





Vartaidigar fal It: 

□sr Verteidiger wird zuruekgestoliten und gsht zu Beden. Irn Allgememen ist dies 
das gewunsehte Ergebnis fur dsn Angrsifsr. 


Vartaidigar stolpart: 

Dsr Verteidiger wird zuruekgestolSen und gsht zu Bodsn, auliier sr besitzt die 
Fertjgkeit "Ausweichen" - in dsm Fall wird sr nurzurtiekgestoften. 


Schiaban: 

Dsr Verteid ig sr wi rd n u r zu ruekg estolien. 


Baida fallan: 

Beide Spieler gehen zu Bodsn, auder einer Oder bsids Spieler besitzen dis 
Fertigkeit "Bloeken", da diess verhindert, dass sin Spieler zu Bodsn gsht. Wenn 
dsr Angrsifsr zu Bodsn gsht, bsdsutst diss das Rundenends fur sein Team. 

Attackar Down 

The attacking player is knocked down. This is a mush sought after result for 
a dsfsndsras it causes a turnover in favour of his team. 


Hinwais: Welters Fertigkerten irn Spiel kdnnsn das Wurfetergebms beeinflusssn, Siewerden 
im Wettbswerbsmodus im Kadermenu detail lie rt besshrisben. 














'*■ Das Spielfeld 

Dies ist das Spislfsld j auf dem d ie Blood Bcwl-Matchesstattfinden. Es istzu Beg inn nosh 

gro \l und grim [fast wie sin Ork), .ab-er nur keine Sorge - -es 
wird schnell genug sine gesunde rote Farbe annehmen! Das 
Feld ist in Quadrate eingeteilt, rnit denen die Bewegung und 
der Kampf gehandhabt werden. 

Auf einem Ciuadrat kann zur gleichen Zeit nurein Blood Bowl- 
Spieler ste hen. 

Die Bereiohe an den beiden ku rzen Enden des Feldes werden 
Endzonen gen an nt. Wen nein Team den Ball in die gegnerisohe 
Endzone tragt, enzielt es einen Touchdown. Die Mannsohaft 
mit den meisten Touchdowns am Ends gewinnt das Match! 

In der Mitte des Spielfelds verlauft die Mittellinie und 
die Bereiche seitlich dieser Linie werden als Rand zone n 
bezeichnet. Die Quadratreihe entlang der Mittellinie und 
z wise hen den Randzonen [insg. 14 Quadrate) wird Line of 
Scrim mage gen an nt Die un terse hied lie hen Zonen des Spielfelds kronen Sis auf dem 
rechten Bild sehen. 


* Spiel arty pen 

Jeder Ihrer Spieler wird in erster Unis durch seine Rasse f sstgeiegt. Das istsehr wichtjg, 
denn es kommtselten vor, dass Spieler versch isdener Rassen in einem Team spislen. 
Zudem entspricht jeder Spieler einem Spislertyp (Felds pie Is r, Fanger...), der seine 
Spezialisierung angibt. Dis einzelnen Spieler unterscheiden Sie schlielSIich anhand ihrer 
Namenund ihrer Spielernummern 0 bis 16). 

Jeder Spieler verfugt uber vie r Attribute, diesein Potenziai als Sportier test lege n: 

Das erste davon ist die Storks (ST), mit der bestimmt wird, wie vie Is VVurfel bei einem 
Block benutzt werden. Wenn Sie starker sind als Ihr Gegner, durfen Sie rnehr Wurfel 
einsetzen und Itch das Ergebnis aussuchen. Sind Sieschwacheralsder Gegner, wurfeln 
Sie mit einern zusatz lichen Wurfel und der Gegner sucht sich das Ergebnis a us (dies 
sollte nur in besonders auswsglosen Situationsn getan werden). 





Gas-chick I ichkait (AG): Karrirnt ins Spiel, wenn Sie den Ball werfen bzw. fangen Oder 
versuchen, einem Gegner auszuweichen. 

B a wag wigs wa its (M A): D ie B ew eg u n gs we ite g i bt d ie Fahig ke it d es S pie le rs w i ede r, s ic h 
aufdern Spielfeld zu bewegen und wieder aufzustehen, wenn er zu Boden geht, 

Riisturigswert(AV): Dies ist d er W-srt, den IhrGegneruberwinden muss, urn ihren Spieler 
verletzen zu k-innen. Entsprichtdas Ergebnisdes Gegners Ihrern Fiiistungswert Oder liegt 
es darunter, hat die Fiustung fu nktioniert und Ihr Spieler bleibt unversehrt. Anderenfalls 
dart der Gegnereinen Verletzungswurf gegen Ihren Spieler wiirfeln. 
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* Base h re i bung der Spielertypen 

J ed e Rasse i n B bed Bew I hat i h re e ig en en S piel e rty pe n. D ie B eze b h n u nge n u n te rsc h eide n 
s ich h au f ig, a be r d re Fun kt b ne n de r Ty pen s i nd i rn AI Ig ern ei n e n g i e ic h. Den nodi g i bt es 
Position en, die nur bei bestimmten Rassen vorhand en sind. Vorallem ist dies bei Ghaos- 
und Echsenmensohenteams der Fall. 

Felds pieier sind die Standard spieler eines Teams. Sie glanzen in keiner Disziplin 
besonders, sind a be r fahig genug, urn bei Bedarf fur verletzte Spieler einzuspringen. 
Einige Teams best eh en nur aus Feld spiel ern, was auoh gieichzeitig der Grund dafur ist, 
dasssiah diese Man nso haft en imrner irn unteren Tabellen bereieh d er Liga aufhalten! 

Blitzer gehdren zu den besten Spielern auf dern Feld. Sie sind nicht nurschnell und 
wendig, send ern auoh stark genug, urn sbh dureh die gegnerisehen Fieihen zu prugeln. 

Blockor sind sehr stark und tragen zusatzliohe Fiustung, urn sieh bei hammerharten 
Blocks - das ist ihr Spezialgebiet - zu schutzen. Allerdings sind sie nioht sehr sohnell 
und g-agen we nd ig e Geg ner mitgenugend Platzzurn Ausweichen haben sie moistens das 
Nachsehen. 



Fangor sind aullerst wen dig, aber nur leichtgepanzert. Daher scheuen sie sich auch vor 
Kampfen. We n n sis jedoch genugend Platz ha hen, ist ihnen niemand gewaohsen und sis 
fangen d ie Balls so wis kein and ere r Spieler sons! F anger ha Its n sioh fur gewdhnlich 
in der gegnerischen Endzone auf und warten dort auf den entseheidenden Touch down- 
Pass. Fur Fanger wird es nur dan n problem at iso h, wenn sie sslbst gefangen werden... 

W&rfer sind die angesehensten Spieler auf dem Feld, weil sis es wis niemand sonst 
versts hen, lange und prazise Superpasse auf Spieler zu werfen, die we it vorne auf dem 
Feld darauf warten. Zumindest ist das dieTheorie. In der Praxis erfordern solo he Passe 
seh r viel Talent. 

Laufar sind die sc hne listen Spieler irn Team. Sie kdnnen ihre Mitspieler mit Leiohtigkeit 
h in ter sioh lassen und arfceiten sioh rasend -so hne II mit dem Ball in Richtung der 
gegnerischen Endzone von Und obwohl Laufer nicht ganz so wen dig sind wie Fanger, 
sind sis unersstzlioh fijr Teams, die mehrauf das Passspiel a Is auf das Laufen setzen, 

GraftsSpioior sind unglaublich stark und kdn nen es m ri nahezu jedern Gegneraufneh men 
Keine Rust ung der Welt bietetgenug Sehutz vor ihren zerrnalmenden Bohlagen. Aber sie 
sind nichtgerade die klugsten Oder begabtesten Spieler und bleiben gelsgentlich mitten 
in derAktion stehen, weil sie sioh nicht mehran ih re Anweisungen erinnern kdnnen. 

Ru n ne rs a re th e fastest plays rs o n the tea rn, capab Is of ou td ist ano i n g t heir team m ates to 
qu ickly advan ce the ball up-pitch. .Althoug h Ru nners are not atways as agile as Catchers, 
the teams who favour the running instead of the passing game find them invaluable. 

Big Guys are tremendou sly strong and can deal with almost any opponent. No armour 
offers protection enough from their powerful btaws. However, they are riot the most 
intelligent or brilliant players and will now and then freeze on the.spot in mid-action to try 
an d rem em ber th e in struct io ns they we re g iven... 

* Rassen 

Die Teams in Blood Bow! ziehen oft den Spielstil vor, der zu ihrer Rasse passt. Aber 
naturlich kdnnen Sie Ihre eigene Taktik unabhangig da von erstellen. Irn Folgenden 
erhalten Sie Informationen u ber die Rasse n und ihre Spieistile: 




P Mansdian: Menschen v verfugen zwar nicht Liter die herausragenden Fahigkeiten 

der anderen Rassen, sie weisen jedoch auch keine besonderen Schwachen auf, 
Daher sind Menschen au freest flexibel und kdnnen g leichermafren -sin gefalliges 
Passspieiaufziehen odersich auf den Gegnersturzen 
Stamen: flexibel, zahlreiche taktische Mdglich keiten dunch viele spezialisierte 
Spielerpositionen. 

Schwachen: sind in keinem Bereich uberragend. 



Orks: Die Orks spieien Blood Bowl, seitdern es das Spiel gibt, und ihre Teams 
gehijren zu den besten der Ljga. Sie sind stark, schlagen hart zu und zermalmen 
die gegnerischen Linien, urn Luc ken zu schaffen, durch die ihre Laufer voretofren 
k£nnen. 


Starken: uberdurchschnittliche k'tfrperlichS Starke, gute Rustung, flexibel. 

Schwachen: schwerfalljgerals an dene Rassen, daher ist be i der Platzierung auf dern Spieffeld 
Vorsicht geboten. 


aggpjig Zwerge sind die ideaien Blood Bowl-Spieler: Sie sind klein, kraftig, gut 
gepanzert und weigern sich stets stand haft zu sterben! Die meisten erfolgreichen 
jf-'V Zwerg enteams folgen einern einfachen Plan: Wenn sie die besten Spieler des 
gegnerischen Teams dahinrnetzeln und die restriction fertigmachen, wind niemand 
mehr ubrig sein, der ihre Touchdowns verhindern k£nnte! 

Starken: ziemlich robust, g ute Blocker. 

Schwachen: sehr langsam, daher ist bei der Platzierung auf dern Spielfekd g rolls Voreicht 
geboten. 



S kavon: Sie rnegen n icht seh rstark sein u nd s ie s ind s ic herlich n icht zah, aber sc h nel I 
sind die Skaven wie kaum jemand sonst! Schon viele Gegnerstanden verduizt in 
den Startldchern, als die Skaven langst durch ihre Verteidjgung geschlupft Lindzu 
rasend schnellen Touchdowns gekommen waren. 


Startren: wendig und sehr schnelI. 


Sohwachen: schwach und sehr verle tzungsanfallig. 


Echsenmenschen: Dank einer gekonnten Mischung a us Geschicklichkert und 
Starke kdnnen die Echsenmenschen fast E-chon mit der Harte der Chaos tea ms 
mithalten, wahrend sie sich auf der anderen Se its auoh nicht von d er Schnelljgkeit 
derSkaven beeindrucken lassen. 

St&rk*n: wendige Skinks und starke Saumserganzen sich ausgesprochen gut. 
Schwachen: schwachiiche Skinks (dieeinzigen Spicier, die fu r die Echsenmenschen punkten 
kdnnen). 

Goblins: Das Spiel der Goblins basiertzu einern groften Teiieherauf Hoffnung als 
auf Taient. Goblins geben zwar reoht gute Fangerab, weil sie klein und beweglich 
sind, dooh ihre Chancen, g no I cere Gegner zu bloc ken, sind kaurn der Rede wert. 
Aberdas alies scheint den Goblins nieetwas au.szumaohen und manchmal setzen 
sie fiesegeheime Waffen ein, um das Match zu gewinnen. 

Star ken: wen dig und au Heist mutig, Meisterdes Betrugs. 

Schwachen: sehrschwach, Schiedsrichter mdgen keine Betrijger. 



Waldelfen: Fur Waldelfen zahlt nur der lange Pass, das haben sie sogar 
ihren Veiwandten, den Hcehelfen, voraus. Daher zieien auoh ihre gesamten 
Anstreng ungen daraufab, das Werfen und Fan gen zu perfektionieren. Kein Waldeff, 
deretwas auf sich half, wurde sich in eineschwere Rustung zwangen, urn einen 
Gegner umhauen zu kdnnen. Stattdessen vertassen sie sich auf ihre angeborenen 


athietischen Fahigkeiten und halten sich sown Schwierjgkeiten fern. Wo mi a ierweise haben 


sie auch Erfolg da mit. 


darken: wendjger als aiie anderen Rassen, au Herst schnell. 


Schwachen: schwach, geringe Ausdauer, teure Spieler. 



CHaos: Chacsteamssmd nicht fur ihrfeines Spiel bekannt. Ein einfacherSturmiauf 
durch die Mittedes Spielfelds, wobei sie mdglichst vieie Gegenspieier verietzen 
und ausschalten - so ungefahr sieht furgewdh nlich ihr Spielaus. Nurselten, wenn 
uberhaupt, machen sie sich Sorgen urn .solch unwichtige Details, wie etwaden Ball 


aufzuheben Oder Touchdowns zu erzieien. Zumindest solange nicht, bis keine Gegenspieier 


rnehraufden B einen stehen! 


Star ken: kdrperliche Starke der Chaos krieger, die Fahigkeitder u berwaltjgenden Tiermenschen 
furBlitzaktionen. 



Schwas hen geringe Auswahl an Spielerpositionen, daraus resultierend wen ige strategic he 
Mdglichkeiten. 

EINE NEUE KAMPAGNE BEGINNEN 

r Erstellsn Hires T&aims 

Wenn Sie eine Kampagne Oder einen neuen Wettbewerb beginnen, mussen Sie 2 uerst 
eine neue Mannschafterstellen. A Is Erstes wahlen Siedabei die Rasse Ihrer Spieler, das 
Teamwappen und den Schwierigkeitsgrad der Kampagne aus. 

Der Schwierigkeitsgrad wirkt sish auf die Art und Weise aus, wie sish Hire Gegner in 
einern Match verhalten Irn Modus ..Leicht" sind sie gen ere 11 einfacherzu besiegen als irn 
Modus„Sc hwe f: 

Nash der Bestatigung Ihrer Aus wah I g elan gen Sie zu r virtu el len PSP™-Tastatur, rn it 
der Sie den Narnen der Mann sc haft eingeben. Drue ken Biedanaeh zurn Bestatigen und 
Fortfahren die START-Taste. 

* Einen Wettbewerb inn Karin pagnen mod us ausw&hlen 
Auf der Ka mpag nen kart e werden die wichtjgsten Wettbewerbe der Blood Bowl-Sa iso n 
angezeigt. 

Mit den ft ^ Taste n navigieren Sie auf der Kart e und kdri nen sich fur das Turnieroder 
den Pokalwettbewerb Ihrer Wahi entscheiden. Auf der rechten BikJsch irmhalfte werden 
Informationen uberden ausgewahlten Wettbewerb angezeigt. Wenn der Ball leuchtet, 
heifttes, dass der Wettbewerb zur Verfugung steht. 

Auf der Kam pagnenkarte sind zwei Punktevon Bedeutung: 

- Der Spieltag: Eine Bleed BowUSaison ist unterteilt in 5 Spieltage, an denen jeweils 
bestimmte Wettbewerbe ausgetragen werden. Daher kdnnen Sie nuran Wettbewerbe n 
teilnehmen, die arn aktuellen Spieltag auch stattfinden. 

- Das Prestige: Einige Wettbewerbe setzen ein MindestmalJ an Prestige vora us, urn daran 
teiizunehmen. Aus diesem Grand kann es durchaus vorkommen, dass Sie erst eine Oder 
me h re re Saisons uberstehen und genugend Prestigepunkte sammeln mussen, urn an 
den begehrtesten Wettbewerben teilnehmen zu durfen! 


V 
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1. Der ausgew'ah Its Wettbe'werb Das 6 a 11 symbol zeigt an, dass Sis u her genugend Prestige 
verfugen, um mitspielen zu diirfen. 

2. Disgrau dargestelltsn Stadien wend en an sinem s pate re n Spieltag zur Verfligung stehen 

•J, Informationen ubsr den ausgewah Iten Wettbswerb: Sedingungen und Prsisgeklsr fur die 
Sieger. 

4 . I nformationen Liber Ihr Team: Prestige und Rang. 

5, Deraktuelie Spieitag der Saison. 

Zu Beg inn k&nnen Sie nuran einern Wettbewerb teilneh men: dem„ Clean Cup" (irn Norden der 
Karts). Wahisn Sie den Pokal rnitden mm Tasten a us und bestatigen Sie rn it der 'H' 
button. You will then get to the ohampionship menu. 

* Spielork&ufo 

Wenn Sie sine nous Karri pagne beginnen, rnussen Sie ate Erstes Spieler sinstellen, die 
in Ihrem ersten Kampag nenwettbewerb fur Sie spielen sollen. 

Gehen Sie hierfijr in das Kadermenu und dort in den Bereioh ..Kaufen". 

Hier sehen Sie auf der I in ken Serbs sine Lists der Spieler, die Sis anhsusrn kdnnsn. 
ihr Team muss aus mindestens elf Spielern bsstehen. Fur mans he Spielertypen gelten 
bestimmte Dbergrenzen hinsiohtlioh ihrerAnzahl pro Team. Sis kdnnen die Man nso haft 
naoh Ihren eigenen Wlinschen und Ihrem Spie 1sti! entspreohend erstellen. Wenn Sie noch 
kei n s g rolTs n E rfa h ru nge n m it B lood Bow I ha bsn, so llten Si s ei n rndg I ioh st a usgeg I is he nes 
Team mit versohiedenen Spielertypen aufstellen, die alls ihren Wutzen auf dern Platz 
ha ben. 




1. Ihr Budget fur Spielerkaufe und andere Ausgaben. 

2, Die Lists der Spieler, die zu r Verfugung stehen. 

Die Preise der Spieler. 

4. Aktueller Ka.de r. 

5. Position des ausgewahlten Spielers. 

6. Attribute des Spielers. 

7. Fertigkeiten des Spielers. Drijsken Sie fur weitere Info mat ion en uberdie Fertigkeiten des 
Spielers die ©-Taste. 

ft. Anzahl der Spieler in Ihrem Team. 

w Mdgliche Entwioklungen des Spielers (welters i nformatbnen daruber erhalten Sie irn 
Kapitel „Spieleren1wicklung"). 

Auf der Kaufseite wahlen Sie m it d en f/jRTasten den Spieiertyp aus. Mit den ^/■►-Tasten 
fijgen Sieeinen Spielerzu IhrerAuswah I hinzu Oder entfernen ihn. Bestatigen Siedie.Au.swahl 
m it der 0-Taste. Sola nge Sie rnitneu verpf I ie hteten Spiele m noch kein Match bestritten ha ben, 
k&nnen Siesieohnefinanzielle EinbuUen wiederausdem Team entfernen. 

* T&anrmnanagflnnant 

Die Entscheidungen uberlhre Spieler treffen Sie im Kaderbereich. Von hieraus kdnnen Sie 
sioh einen kompietten Gberbliok Liber die wichtigsten Teaminformationen versehaffen und 
haben Zug riff auf dieandaran Managementbereiche. 

Sie sehen den Narnen des Teams, das Wappen, die Rasse, das zur Verfugu rig stehende 
Vermdgen und dieaktuelie Posit bn im Wettbewerb Oder in derKampagne. 







Daruber hinaus kdnnen Sie auch den Wertdes Teams sehen. Dieser be nee h net sich aus den 
Werten Ihrer Spieler sowie aus den Wiede r h o I u n gswii rf e n, Sanitatern usw. , die Ihnen zur 
Verfugung stehen. Eben aus allem, was IhrTeam ausmaeht. 

Mit dern Teamwert ken nen Sle IhrTeam sohnell und einfach rn it den Gegnern vergleiohen 
Zudem hat er auoh einen Einfluss danauf, wie viel Geld Sie eventuell fur Erweitemngen 
erhalten. 




1. DerName I hrer Mannsehaft. 

2. Ihr Vermdgen in Gold stile ken. 

3. Zugangzuden Man agementme nils fur IhrTeam. 

4. IhrTeam: Rasse, Wert und Rang in der laufenden Karri pagne oder dern aktuellen 
Wettbewerb. 

5. Ihr Fanfaktor. 

6. Verfugbaie Erweitemngen. 

7. Verbereitungen auf das naohste Matoh beg in nen. 

ft, Ihren Fortsohritt und den der Mannsohaft speiohern. 

* Kader 

irn Kadermenu haben Sie Zugriff auf a lie ndtigen Inform ate nen, urn l h re Spieler zu 
managen: Position, Stufe, V'/ert, Fertigkeiten usw. Flier kdnnen Sie Spieler kaufen, ihre 
Stufenaufstiege steuern, wenn siegenugend Erfahrung gesammelt haben, Oder mit der 
©-Taste ihre Fertigkeiten irn Detail betraohten. 
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* Spiel*r*ntwitklung 

I h re Spieler erh alten i m Laufe des S pi-els f u r erfo Ig reb he A ktionen (wie etwa Passe, Tou oh downs J 
Verietzungen anderer Spieler usw.Jsog. Starspieierpunkte (SSP). Wenn sie eine bestimmte 
Anzahl an SSP g-esa m rue It haben, kiinnen s ie in di-e naehste Stufe aufsteigen und neue 
Fertigkeiten aus den folgenden Ka teg or bn eriernen (abhangig wn ihrer Rasse und Position): 
Aljgemein, Starke, Geschieklichkert, Passen und M u tat ton . 

Sollte einer Ihrer Spieler in eine neue Stufe aufsteigen, kdnnen Sie seine Entwioklung irn 
Kadermenu steuern. Die entsprechenden Spieler werden gelb hervorgehoben. Druoken Sie 
die®-Taste, umeinen Spieler aufsteigen zu lassen. Nun wind eine Erfahrungsprobegewjrfelt, 
urn die Kategorien zu ermitteln, die fur die Entwioklung dieses Spieiers in dieser Phase zur 
Verfugung stehen. Wahien Sie die Feriigkeit Oder das Attn but sorgfaltig aus, da dies in Zukunft 
eine entsoheidende Rolie spielen kann. 

□ ie Kategorien d-er md-gliohen Fertigkeiten warden in der Detailansioht des ausgewahlten 
Spielers in Form von folgenden Symbolen dargestellt: 
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We n n sin Sy m bo I ausgeg raut ist, kann ihr Spieler keins Fsrtig keiten a us disser Ka teg or is 
erismen. 1st die Kategorie miteinem Wu rfelsymbol vensehen, haben Sis nur bsieinem Pas eh 
in dsr Erfah rungs pro be Zug riff auf Fertjg keiten disssr Kategorie: 

Alisrdings werden Siefeststellen, dass Siesiehaueh fur die Steigerung sines Attributs staff dsr 
Erismung siner neuen Fsrtig keit entseheiden durfen, wenn Sis bsi dsr Erfah m ngsprobs sin 
Ergebnisvon 19 Oder h£her erzielen. 

D is folg ends Tabslls fasst d i s mdg I ie hen Ergebn isse dsr Erfah ru ngs probe 2 usarn m sn: 


Ergebn is der 

Erfahru ngsprobs 

Causwah Imijglieh keiten 

2-9 

- Neue Fsrtig keit 

19 

- Bewegungsweits Oder Rustungswert des 

S pie is rs u rn 1 Pun kt e rhd he n ode r e in e ne us 

11 

- Gese h ie k lie h keit d ss Spielers urn 1 Punkt 
erhdhen Oder ein s neue Fsrtig keit 

12 

- Starke des Spielers urn 1 Punkt erh&hen 
odereine neue Fsrtig keit 


Fsrtig ksit 


Dio Choftrleatter 

s i nd h au f ig be! iebter a Is das Tea m sel bst. Da he rs i nd si s d er So h! usssl f u rd i s U n terst utz u ng 
dureh dieZusehauer. Cheer leader kdn nen beirn A ns to h!, die Masse n auf den TribLinen auf 
Ihre Seite ziehen. 


Farifaktor kaufon 

Dsr Fanfaktor gibt den Grad dsr Belisbtheit wieder, die Ihr Team bei den Zusehauern 
genieftt. Jeg pilfer der Fanfaktor Ihrss Teams ist, desto holier ste hen die Chan sen, dass 
die Zusehauer beirn A ns to \l auf Hirer Seite sind. Dsr Fanfaktor stejgt Oder sinkt naoh 
jedem Matoh -je naoh Ergs bn is. 

S i s kb n n sn n u r e in ma I, n am I is h be i de r E rste II u ng des Tea ms, Fan faktor ka uf sn. 


VOR DEM MATCH 


Match vo rbo rs itu nga n 


Man kann zwar nicht garantisrsn, da-s-s sins guts Mafchvorbsrsitung autornatisch dsn 
Sisg bsdsutst, absr ss .stsht aullsr Zwsifsl, das.5 sins .schlschts Vorbsrsitung nahszu 
imrnsr zu sinsr Nisdsrlags fuhrt. Dahsr solltsn Sis .&chon vor dsm Match allss da ran 
sstzsn, sich dsn Sisg zu sichsrn! 

- Erwaitarungen u nd Sold nar 

Sis f in dsn Gsfallsn an hsimlichsn Aktionsn vs r dsm Anpfiff? Wsnn ja, dann sind dis 
E rws itsru ng an gsnau das Richtigs fur Sis! All disss klsinsn Frauds n, dis Blood Bowl so 
ss h r vo n a nd srs n Sporta rts n u ntsrsc hs ids n! 

Enwaitarumgari 

Erwsitsrungsn sind k Is ins Hilfsmittsl, dis Sis fur IhrTsam kaufsn kdnnsn. wsnn ss schwa-char 
alsdsrGsgnsr ist. Das Gsld dafurstammt ausgshsirnsn SchwarzgskJkontsn und fliaiit in dis 
scg. Tagsskasss sin. Das Gsld ausdisssr Kas-ss, wslchss nicht vor si nsm Matoh ausgsgsbsn 
•wird, vsrfallt vollstandig. Dahsr solltsn Sis nicht zdgsrn und ss m Lints rinvsstisisn! 

Irn Wsttbswsrbsmodus kdnnsn Sis dis Tag sskasss rnit Gsld aus Ihrsr sigsnsn Vsrsinskasss 
auf bssssrn. Allsrdings rn usssn Sis hisr vorsichtig ssin, dsn n dissss Gsld stsht Ihnsn naoh dsm 
Match naturlich nicht mshrzur Visrfugung. 

Vorsicht: Erwsitsrungsn, dis fur sin Match gskauft wurdsn, gsitsn nur f ur dissss Match und 
kdnnsn nicht fur spatsrs Partisn aufgshobsn wsrdsn. 

Es g i bt d rsi Artsn von Erwsits m ng sn: 

WandarsanitStar: Dabsi hand sit ss sich urn sinsn Sanitatsr, dsrssins Disnstavon Match zu 
Match anbistst. Er hat dis glsichs Funktion wis sin gswdhnlichsr Sanitatsr und srlaubt ihnsn 
dsmnach sinsn Wisdsrtiolungswurf irn Falls sinsr schwersn Vsrlstzung sinss Ihrsr Spisisr. 

BastschiJing: Ein bsstochsnsrBchisdshchtsrdrijcktsin Augszu, wsnn sinsr Ihrsr Spisisr sin 
Foul bsgsht. D.h. dsr Spisisr wird trotz d issss Rsgsh-'snstofoss nichtdss Fsldss vsrwisssn. 

Zusatzl icfi* Widft'Srholijnijsv/Lirfe: Hisrrnit sffialtsn Sis pro Halbzsit sinsn zusatzlichsn 
Wiadsrholungsw'urf (falls Sis ubsrhauptwslchs habsn). Mrtdisssrn kdnnsn Sisjsdsn bslisbigsn 
Wurf wiadarhoian und auf sin bssssnas Ergsbnis hoffan. Bsdankan Sis allsrdings, das.s Sis 
das Ergsbnis dsrWisdarholung auf jsdsn Fallakzsptiarsn rnusssn. 


E i n -Mate h -So Id nar 

Sie kdnnen vorubergehend sog. Ein-Mateh-Sdklneranheuern, urn Ihren Kaderfurdasjeweilige 
anstehende Match su veretarken. IMeben gewdhnlichen Spielern haben Sie hierauchZugriff auf 
die Helden Ihner Rasse - die Btarspieler Ein Stare pie lerverfugt uber hervorragende Attribute 
und zahlreiche Fertjgkeiten. Er ist in der Lage, ein Match ganz alleinefur Sie zu entscheiden. 
Allerdings hat das Ganze auch - wo riwdrti ich - seine n Preis: Starspieier sind aufgrund ihier 
Fahjgkeiten und ihres Ruhmesdieteuersten Spieler, die Sieeinstellen kdnnen! 

Bedenken Sie stets, dass Spieler, die Sic auf diesem Wage anheuern, nurfurein Match in 
Ihrem Team spielen. 

Nehrnen Sie sich dieZeit und werfen Sie einen genauen Blick auf dieZusammenfassung der 
Erweiterungen, urn eventuelle Ruckschlusseauf dieTaktik Ihres Gegners ziehen zu kdnnen 

* Platz is rung auf derm Spielfeld 

Der erste Sch hit eines jeden Matches ist die Platzierung Ihrer Spieler auf dem SpielfekJ. In 
der Lists am I in ken oberen Bildschirmrand werden I linen dafur verschiedene Formation en 
angeboten. M it den ^/^--Tasten kdnnen Sie diesedurchschalien. 

Falls Ihnen keinedavon zusagt, kdnnen Sie die Spieler auch manual! aufstellen Wechseln Sie 
hierfur m it der ©>-Taste in den Editiermodus, in dern Sie jeden Spieler frei bewegen kdnnen. 
Verwenden Sie die I | i/ T R l-Tasten, urn den ausgewahIten Spieler zu wechseln. 

□am it IhreAufstellung zulassig ist, mussen Sie einige Regeln einhalten: 

Auf dern Platz musssn sich elf Spieler befinden. Wenn IhrTeam aus mehrals elf Spielern 
besteht, werden die Ersatzspieler in derTeamauflistung angezeigt. 

In der Line of Scrimmage mussen mindestens dr-ei Spieler platziert werden. 

In den Randzonen dlirfen hdchstens zwei Spieler aufgestellt werden. 

AchtungJ Die Zeitfurdie Platzierung Ihrer Spieler ist begrenzt. DieverbieibendeZeitwird am 
linken Bildschirmrand angezeigt 

So bald Sie die Platzierung vor dern Ablauf der Zert fertiggestellt haben, kdnnen Sie rn it der 
(S:>-Taste fortfah ren. 




1. Das momsntan spielsndsTeam. 

2. Tsaminformationsn: 

- Tsamwappsn und -farts 

- Enzislts Touchdowns 

- Anzahl dsr verfugbaien Wisdertiolungswurfs 

- Anzahl dsr mug lie hen Sanitatereinsatze 

■i. Ein a gaits Lis hts.au Is zsigt dis Posit bn dss Balias an. 

4, Dis Spielsr das Teams, das am Zug 1st, sind duroh Krais symbole hervorgehoben. Wenn 
das Symbol gain ist, kafin dsr Spislsr sinsAktion ausfuhrsn. Ein refer Krais zsigt an, dass dsr 


WiE SPIELT MAN? 

* Match interface 


AL*h4r..h-ar I*: * Am-ihriif 








Spieler nieht mehrhandeln kann. 

5, Anzahi der gespielten Runden. Am Ende der ft. Rundegehtdieerste Halbzeit zu Ende. 

6, Blitzsymbol: Es ieuehtet, wenn Sie noeh eine Bl itzaktion in deraktuellen Runde ausfuhren 
k&nnen. 

7 , Matehpietokoli. Aktienen und Wurfelergebnisse weiden hierangezeigt. 

ft. Aktic-n, die ausgefuhrt werden sell tlieh ^^p leleraktkfflerK irn folgenden Kapitel). 

9. Infermatienen u ber den a usgewah Iten Spieler. 

10. Attribute des ausgewahlten Spielers. 

11. Dieses Symbol wird angezeigt, wenn der ausgewahlte Spieler den Ballfuhrt.. 

* Spielftraktiorieii 

Alle hier aufgefuhrten Aktionen werden im Tutorial ..Spieleraktionen irn Spiel' detailliert 
besehrieben Fuhren Sie sieh dieses Tutorial vordem Spielen ruing zu Gemute, dam it Sie alle 
ndtigen Gmndlagen beherisehen, bevor Sie I hrerstes Match bestreiten! 

Ein*n Spislsr bawagen 

Wenn Sie einen Ihrer Spieler rnit der ©-Taste auswahlen, wird das SpielfekJ urn 
ihn herurn in farbjge Quadrate aufgeteilt. Die grunen Quadrate enlsprechen seiner 
normalen Bewegungsreichweite [semen MA-Punkten), wahrend diezwei grunen 
Q uad rate m it de m Wu rfelsym bo I [d rei, wen n der Spiele r u ber d ie Fertig keit „S pri nten" 
verfugt) einen Spurt erforderlich machen. Das Aktionssym bol in der linken unteren 
BikJschirmecke zeigt an, wie viele Quadrate der Spieler laufen wird, wenn Sie den aktuellen 
Laufweg annehmen. 

uSpurtan 14 bedeutet, dass Sie eine Wurfelprobe abiegen mussen, urn zusatzlich zu Ihrer 
unsprung lie hen Bewegungsreichweitezwei weitersQ uad rate zu rue klegen zu durfen. Wenn Sie 
Ihren Spieler bewegen, werden die C| uad rate, auf denen er sieh bewegt, grun hervorgehoben. 
Die grunen Quadrate rnit Wiirfelsymbolzeigen an, dass er,.spuri:en" muss, wobeier mit einer 
Wahrssheinliehkert von 1/fi stoipern kann. Die roten Q uad rate sen lie \l\ ic h wei.se n Sie auf 
Taeklezonen hin und erfordern Gese h ie kl ie h ke its pro ben zurn Ausweie hen (siehe „Tacklmgs 
und Ausweie hen"). 

Daher sol (ten Sie es s ie h g enau u beriegen , bevor Sie eine A ktion bestatigen. Ein e m i.ss lu n gene 
Aktion zieht einen Turnover naeh sieh, d.h. Ihre Runde geht zu Ende, und Ihr Spieler kdnnte 
sieh dabei segar verietzen. 




Zum Bewegen des Spielers: 

- Benutzen Sie die 4" “*■ Tasten, urn den Zeiger auf dem gewUnsehten Spieler zu 
platzienen. 

- Bestatigen Siedie Auswahl rn rt der 0-'Taste. Die Quad rate irn Umkreis des Spielers werden 
grun hervoigehoben. 

- Wahlen Sie rn rt den tJES -Tasten das Zielfeld aus fob es besetzt ist Oder nioht). Die 
Aktion, die ausgefij hrt weiden soil, wird in der linken unteren Bildsoh irrneeke angezeigt. 

- Legen Sie mit der ©-Taste diese Aktion test. Die Aktion wird nun auf dem Spielfeld 
angezeigt. 

- D me ken Sie ein weiteres Mai die ©>-Taste, um die Aktion endgultjg zu bestatjgen. 

- Siekd-nnen Ihren Spielerauch Quadrat furQuadrat bewegen, indem Sie den Zeiger bewegen, 
naohdem Sie das Zielfeld festgeiegt ha ten. Die Aktion wird ausgefij hrt, wenn Sie die 0-'Taste 
druoken, ohne den Zejgerzu bewegen. 

Zum Abbrochon einer Aktion, die noch nioht ausgefu hrt wurde, Oder zum Auf he ben einer 
Spielenauswahl mussen Sie die @-Taste druoken. 

VORSICHTE Wenn sioh ihr Spieier duroh eine Taoklezone bewegt, wird das Quadrat, in das er 
aus dieser Taoklezone tritt, duroh ein rotes Wurfelsymbol angezeigt. Ein erfolgieiohes Tackling 
des Gegners resultiert in ein em Turnover fur Sie. 

TACKLINGS UNO AUSWEIOHEN 

Die Nickljgkeiten unterden Spielern hdren nioht beirn Fouien auf, Soversuohtein Gegenspieler 
z.B. immer, Ihren Spieler von hinten zu taokeln, wenn dieser sioh von ihm entfernt. 

Jeder Spieler auf dem Platz we ist eine Taoklezone auf. Diese besteht aus d en aoht Quadraten, 
die den Spieler u mgeben. 

Ein Spieler versuoht, automatisoh auszuweichen, wenn er sioh von einern Gegen spieier 
weg bewegt Oder ih n u mlaufen will, in je mehrTaoklezonen sein Zielfeld liegt, destoschwierjger 
ist dasAu-sv/eiohen. Die Erfolgsohanoen hangen in grollem Malle von der Gesohioklioh keif des 
Spielers ab. Je hdher die Geschicklichkeit eines Spielers ist, desto wahrscheinlicher kann er 
erfolgreioh ausweiohen. Da ruber hinaus stellen einige Fertigkeiten zum Teil eine groile Hilfe 
dar, wie etwa die Fertigkeit „. Ausweiohen", die Ilmen einen Wiederholungswurf ermoglioht. 


VQR.SICHT! Es liegt letzten End as an Ihnen zu entscheiden, ob es das Risiko went ist - 
schlielJlich bedeutet sin misslungenerAusweichversuch, dass der Spieler zu Boden geht und 
scgar verletzt warden kann Schwerwiegender ist jedoch, dass Sie einen Turnover erleiden 
und damit Ih re Runde zu Ende ist! 



Bloc ton 

Bleed Bowl ist ksin Spiel fur Bchwach lings. Sis warden gag nerische Spieler blccksn 
Oder fou Ian mussen, urn sen Ihren Wag in die Endzonazu bah nan. 

Zurn Blacken muss sish I hr Spieler diraid neban einem Gegenspieier aufhalten 
[anders ausgedmekt: Ein Gegenspieier muss sieh in ainern der acht Quadrate 
befinden, d ie Ihren Spieler umgeben). Dam bar hinaus darters eh riooh nicht bewsgt 
habsn. IVah isn Sis einen Spieler aus und drikken Sie die 'S'-Taste auf darn Gegenspieier, d sn 
Sie blocken m£chten. 

Bloc tontsclioid u ngs n 

- In einem Match mussen Sie eine Raihe von Fa Ido ran bsdsnken, urn die Bah w is rig keit sines 
Blockseirisehatzenzu konnan. Die Schwierigkeit eines erfolgreiohen Blockversuchs hangtvon 
der Starke (ST) Hires Spielers irn Vergleich zur Starke des Gagners ab: Je starker a Is der 
Gegenspieier Sie sind, desto gpillar sind Ih re Erfolgsohancen. 

- Die Fertigkeiten, die einjge Spieler besitzen, habsn ebenfalls einen grollsn Einfluss auf den 
Ausgang sines Blockversuchs. 

- Der letzteAspskt, der beachtet warden muss, ist die Unterstutzung des blockenden Spielers 
durch seine Team karri enad an, die sich in ainern Bonus von 1 pro Mitspieler auf die Starke 






auswirkt. Auf der anderen Seite sin hi: die Starke urn 1 p ro ungedeektem Gegenspieler, dersich 
|n der Tack lezonedes Bbckenden befindet. 

Urn einen Teamkameraden zu untenstutzen, muss si-ch ein Mitspieler direkt neben dem 
geblockten Spieler befinden und darf keinen weiteren Gegner in seinerTacklezone haben Ein 
Spieler kann rnehrere Blocks pro Runde untenstutzen, egal ob erschon eine Aktion ausgefuhrt 
hat Oder nicht. Bedenken Sie auch, dass einjge Fertjgkeiten, wie etwa JJnterstutzen", die 
geleistete Hilfe beeinflussen k£nnen. 

Wenn Siebeim Bloc ken einen Geg enspieie rz u m ersten M a I a uswah len, indern Bie die ®-'Taste 
drucken, konnen Sie die unterstutzenden Mitspieler ieichtan dengelben Kreuzsymbolen unter 
ihnen erkennen. D u re h die Unterstutzung von Blocks ktfnnen es zwei re lath; schwa-che Bpieier 
mit einem starkeien Gegneraufnehmen! 
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Ein hoher Btarkenuntersehied gibt Ihnen die Mdglich keit, rn ehr Blockwurfel einzusetzen und so 
bessere Chaneen zu haben [siehe „Das Wiirfelprinzip"). Wenn jedcch Ihr Gegner starker 1st, 
darf er sich das Eigebnis aussuchen. 

□as Bbckergebnis wird folgendermalJen ermittelt: 

1 Wiirfftl: Die Spieler sind gleich stark. 

2 Wurfel: Ein Spieler ist starker als derand ere und kann sich aussuchen, welches Ergs bn re 
verwendet wird. 

■3- WLirfol: Ein Spieler ist mmdestens doppelt so stark wie der and ere. 

Bei derAuswahl Ihres Gegners kronen Sie inderlinken unteren Biidschirmecke erkennen, wie 
viele Wurfel eingesetzt wenten und werdas Ergebnis festiegen darf. 



Wenn Bie sieh das Ergebn is aussuchen kdnnen, warden we i lie Wurfel angezeigt^ 
Geg ner das Ergebn is bestim m en, si nd d ie Wu rfel rot T T 1 


Part der 


Blitzaktion 


If 


Bie kfinnen nureine Blitzaktion pro Runde ausfuhren. in einer Blitzaktion kfinnen 
Sie ein en Spieler bewegen und in dergieiohen Fiunde auch rnit ihm bloc ken. Nur 
Bpieier, die in deraktuellen Fiunde noeh keine Aktion ausgeflihrt haben, stehen fur 
eine Blitzaktion zurVerfugung . 


Wahien Bie zurn Ausfuhren der Blitzaktion einen Bpieier mit der©-Taste aus. fulit der Ci L Taste 
konnen Bie in den Blitzrncdus wechseln, vor a Hern wenn Bie sioh zuerst bewegen bzw. vom 
Bo-den erheben wolien, bevor Bie blocken. Andenenfalls ken n en Bie gieioh einen G eg ner 
aus wahien und zweimal die ©j-T aste d rueken. Vergessen Bie nioht, dass Bie sioh irn Rahmen 
einer Blitzaktion naoh einem Block weiterhin bewegen kdnnen. 

Eine Blitzaktion wind automatisch eingesetzt, wenn sie verfugbar ist. Ein Spieler, der eine 
Blitzaktion ausfijhrt, wird mit einem Blitzsymbol uberdem Kopf markiert. 


Foulftn 


m 


Urn die Chanoen zu erhoheri, einen Gegenspielerzu verietzen, sollten Sie ihn treten, 
wenn er arn Bcden liegt! Beien Sie aber vorsichtig, denn fursoich ein Foul kann Ihr 
Bpieier vom Bohiedsrichter fur den Rest der Partie des Feldes verwiesen werden. 
Auller natlirlioh der Boh iedsrichterwurde bestochen und drikkt ein Augezu... 


Zum Foulen rnussen Bie einen Gegenspieier auswahien, der bereits zu Bolden gegangen 
ist. Dieser wu rfelt eine eisohwerte Fliistungsprobe. lA'enn das Ergebn is groller ist als sein 
Rustungswert, m uss er eine Verletzungs probe wurfeln. 


Wie auoh bei Blocks kdn n en Hire Spieler sin h gegenseitig unterstutzen, urn die Flu stung des 
Gegners leichterzu uberwinden und ihn zu verietzen. 

Pro Mitspieler, der sioh direht neben dern Gefoulten und in keiner g eg ne ri se hen Taeklezone 
befindet, be kern men Bie einen Pro n us von 1. Die unterstutzenden Spieler konnen nioht rnit 
einem Platzverweis bestraft werden... d.h. Bie rnussen sioh keine Borgen urn sie rnaoheni 




Aufste be n 



Wen n sinsr Ihrsr Spislsr am Bodsn lisgt und nioht rnshr b-st.au bt ist (wsnn ksins 
Stems mshruberssinsm Kopf .sohwsb-sn), k.ann erwisdsraufstshsn. DieseAktion 
vs rbrauo ht d rsi Bswsg u ngsp u n kte u nd d anaoh dart dsr S pi-s! sr n 10 ht bloc ksn (au tier 
Sis sntschsidsn sich fur sins Blitzaktion). 


Lariger Pass 

Urn sinsn Passzu spisisn, rnusssn Siszusrstdsn ballfuhrsndsn Spisisrauswahlsn 
und dann dsn Spislsr bsstimmsn, dsr dsn Pass smpfangsn soli. Bsstatigsn Sis 
danaoh dis Auswahl mit dsr ©-Tasts. Einigs Gegs nspislsr kdnnsn dabsi dumb 
sin blauss Krsissymbol hsrvorgshobsn wsrdsn. Das bsdsutst, dasssissioh in dsr 
Flug bah n dss Ballss bsfindsn und ihn abfangsn k£nntsn. 



Bal I ii bergabe (d i re ktes Abs p iel) 

MitdisssrAktion konnon Sis dsn Ballan sinsn Mitspisisrubsrgsbsn, dsr sich dirskt 
nsb-sn dsrn ballfuhrsndsn Spislsr bsfindst. Im Vsrg Isic h z u sinsm gsworfsnsn Pass 
ist dis Probs hisr urn 1 srisiohtsrt Dsr .Ablaut hingsgsn ist idsntisch. 

□ isss Aktionsn kdnnsn pro Runds nurjs sinmal ausgsfuhrt wsrdsn. 

Bal I aufliebeti 

H i srt- si h andslt ss sioh u m si ns ds r wish tigstsn Aid ionsn in Blood Bowl - .so h iisPJ io h 
wird disssr Sport nioht mit dsn Fuftsn gsspislt! 

Zurn Ausfuh rsn disssrAktion musssloh sin Spislsr Isdiglinh auf das Fsld bsgsbsn, 
in dsrn dsr Ball bsrsits lisgt. Pro Gsgsnspislsrin dirsktsr Maohbarsohaft zu disssm 
Fsld srhaltsn Sis sinsn Mai us von 1 auf dis Gssohiokliohksit. Ob Sis dsn Ball 
aufhsbsn kon non odsr nioht, wind rnit Hiifs sinsr G ssc hick lie hksits pro bs snriittslt. Falls dis 
Aktbn misslingt, srlsidsn Sis sinsn Turnovsr. 




Springers 



Nurwsnigs Spislsr behsrrschsn disss Fsrtjgksit, mit dsr sis ubsr Vsrtskligsrodsr 
andsrs Hindsrnisss in ihrsrn Wsgspringsn kilim nsn. Hisrfur musssn Sis dis Tasts 
druoksn. Daraufhin wird dis Rsichwsits mit blausn Symbolen angszsigt. 






Mitspislor werfen 


Ein Spieler rnit dieser Fertigkeit kann einen Mitspieler, der die Fertigkeit 
..Lebensmude" besitzt, Liber die gegnerisohen Verteidiger schleudern - rnit cider 
ohne Ball. Das einzige Risiko bei dieserAktion fur den Ge^orfenen bestehtdann, 
dasserbei lebendigem Leibeaufgefressen werden und so einen furchterlichenTod 
sterben kann! 


ManoheAktionen sind nurdann verfugbar, wen n der Spieler bestimmte Fertigkeiten beherrscht 
(z.B. ..Mitspielerwerfen"). 

Alle diese Aktionen - auller Bewegen - erfordern eine Oder rnehrere WLi rfei pro ben Es liegt 
ganz an Ihnen, den Zufallsfaktor so gering wie mdglich zu halten, urn I h re Aktionen vollstandig 
ausfuhren zu ktfnnen. 

Jede missl ungene Aktion - wenn also die Wurfelprobe sohleoht fur Bie ausgeht - fuhrt zu 
einem Turnover. D.h. Ihre Runde endetauf der Stelle. 

Aus diesem Grund sollten Sie zu erst die siohersten Aktionen ausfuhren. 




MEMORY STICK DUO™ 

gap guardar la oonfiguracion v tus avanoes en el juego, introduce una Memory Stick 
Duo™ que con ten ga sufie iente espacio litre en la ranura para Memory Stick Duo™ de 
la PSP™. Los da toe de una partida guard ad a pueden cargarsedesde la misma Memory 
Stick Duo™ o desde cuaIquier otra Memory Stick Duo™ que contenga dates de una 
partida guardada anterior. 

Este tituio tiene unaopcion de auteguardado; msertar osacarel Memory Stick Duo™ 
du rante el juego puede suponer una perd ida de informacion. 

AJUSTES DE IDIOMA 

Puedes jugar a Blood Bowl en cineo idiomas: ingles, trances, espafiol, ate man e 
italiano. 

Cuando eargues el juego, este utilizara los ajustes de idiom a predeterm inados de tu 
PSP7M. Si el idiorna predeterm inad ode tu sistema PSPTM es diet in to de los idiom as de 
Blood Bowl, el idiorna per defecto del juego sera el ingles. 

En las opciones del juego puedes cambiar el idiorna, pero die ho cam bio no se 
g u ard ara. 

WIRELESS (WLAN) FEATURES 

Los titubs de software que admiten funcionalidad 
i na la m b rica [ W LA N), perm it en corn u n ica r varies s istemas 

P SP ™ en tre s i, desea rgar datos y corn pet i r con tra ot res j ug ad ores med ian te una eo nex b n 
a una red de area local inalambrica (WLAN). 


0">0 


'*> ni trotfUfc 


MDDO INALAMBRICO 

El rnodo Inalarn brico es unafunebn inalambrica (WLAN) q ue perm (tea 
dos o mas sistemas PSP™ cornu nicarse directarnente entre if. 





GAME SHARING 

A (gun os tltulos de software poseen la fund-in Game Sharing, to que 
permits a I usuario oompartir oaraotertstioas da juego espeoifioas eon 
otros usuarios que no tengan un PSP™ Gam sen su sistema PSP™, 

MODO INFRAESTRUCTURA 

EI modo I nf raest ruetu ra es u n a f u no ion i na la m b rioa (W LA N) q u e perm ite 
al sistema PSP™ ooneotar.se a la red a traves de un punto de aooeso 
inalarnbrioo (WLAN) (sistema utilizado para oonextomes inalarnbrioas). 
Para aooeder a las funoiones del modo Infraestruotura, se requiere, 
entre -otros, el contrato oon un provesdor de aooeso a internet, un 
dispositive de red (oorno uri router ADSL inalarnbrioo), un punto de 
aooeso inalarnbrioo' (WLAN) y un ordenador. Para mas in form ao ion o 
dudas sobre la instalaoion, oon suite el manual de instruoo tomes del 
sistema PSP™. 


INTRODUCTION 

fiuenas r Defies, amantas tie! tieporte, y bien\jenitios ai partitio tie BloodB qwS be hoy. Las 
gratia s estan lianas tia miembros tia totias las razas tie! muntio con otitic qua a Off an an 
anticipation tiaf partitio tia asta nocbe. Jim, companero | otir< as repasar re,0/bamente 
/as ne^/as joara quienes acaben tie sintonizamos? 


(Clara , Bob-! Como saben, Biooti Bo vri es un conflict o epico entre Whs a quip os be g Derreroe 
/o'erfemerfe acorazatios y bastante locos. Los jugati ores pasan, ianzan o comer cor ai 
baion\ intentantio //ei/ar'o ai otro extreme tiai campo, fa zona tie meta. Evitientemente, 
al otro equipo tiaba intentar evitario y recuperar ai baion. Si un equips Sogra ilevar el 
baion bastafa zona tie meta Wai.. consigua So que se; llama un toucbtiown; al equipo que 
baya anotatio mas toucbtiom:<s ai final tiaI partitio rasufta ganatior, jy son tieciaratios I os 
cam peon es be Bio oti Bo wf! 







ELJUEGO 

En parte juego de estrategia y en parte simulador deport we, Blood Bowl pondia a 
prueba los nervios de los mejores estrategas. Los prinoipios basicos del juego son 
extremadamente sencillos: dos equipos, un balon, El equip* que 11 eg a a la zona de rneta 
rival oon el balon anota un touchdown, usando los medios necesarios. No hay limites, 
pu ed es pisar o les b na r a u n j u gador pel ig roso rn ien tras e I a rbitro m i ra oon ven ie ntern ente 
haoia otro lado. 

Con una gran varied ad de razas para satisfacera todos los tipos de jug ad or y muohas 
mas opciones tacticas disp-onibtes, Bloo'd Bowl se ha oonvertido en una referenda en 
term in os de taotioa y estrategia, y la victoria requiere un autentioo dorninio del juego 
y nervios de aoero. El humor ornni presente, el uso de arm as y una gran seleocidn de 
irr-eg ularidades es loque distingue a Blood Bowl de los sirnu lad ores deportivos clasioos, 
para regocijo de los jugadores. 


Controles 

BOTON ES ACC ION ES 

@ Boton Canoelar seleocidn de jugador / Cancelar una accidn 

© Botdn Seleccbnar jugador 

Real izarfconf i mia r u n a acc ion 
<©) Boton Hacerfcancelar una penetracidn 

© Boton Cam biar entre las acc io nes d ispon ibles 

I t I R I Boton Seleccionar jugador an terior/siguiente 

START Boton Final del tumo 

SELECT Boton Menu del j uego/Pausa 

| Mover el puntero 
Pad analog ico Mover la camara 




MENU PRINCIPAL 


Part id o uniGQ permits enfrentarse a dos equipos Hay equipos ya list os para jug ar 
o puedes im porta r tu propio equipo do oampafia o oompetioion pulsando el bo ton '©' 
oua nd o seleoo ion es tu eq u i po. La IA co nt ra la q ue j u ga ras tien e t res n iv eles d e d if icu Itad: 
faoil, normal y d if foil, 

El resultado de un partido unioo no tend ra oonseouenoias: no evolueionaran ni el equipo 
ni sus jugadores. Gad a vez que juegues un partido unioo e noon tra ras a I equipo en el 
mi.srno estado Los oonoeptos de progreso del equipo o oorn pe tie ion oontinua oontra 
otrosequipos no estan presen tes. 

El mo do Campafia te p-ermite seguir la evoluoion de tu equipo a lo largo de varias 
temporadas: juega oontra ‘cA equipos, de oompetioion en oompetioion, y se testigo del 
progreso detus jugadores, fioha a otros nuevos y aumenta tu farna hasta llegar a lo mas 
altode la olasifioaoion. 

Paraobtener mas detalles de oorno se juega una earn pan a, oonsultael oapitu lo Empezar 
una oampafia nueva 

Emp«ar una oompstioidn El rnodo Garnpeonato te da la oportunidad de partioipar en 
oompetiobnes en las que jugaras oon el equipo de tu eleooon en torneO'S despiadadC'S. 
Tus jugadores obtendran esperienoia despues de oada partido y pod ras haoer avanzar 
sus habilidades. 

Los eq uipos su ben en la olasifioaoion del torneo oonsig uiendo pu ntos, q ue se oforgan de 
la siguiente forma: -3- puntos p-or viotoria, 1 punto p-orempate, porderrota. 

Co pa: lO'S equ ip-os se divden a I azar en 4 gru p-os. Los equipos juegan unos oontra otros 
en una serie de part id os. Los 2 me jo res equipos de oada gru p-o se olasifisan para las 
fases de eiirninatoria. Si tu equipo no se olasifioa para las fases finales de la oopa, el 
juego te permite oomenzar una oopa nueva oon tu equip-o aotual. 

Campoonato: los equ ip-os se dividen en divisiones segun su nfvel. Empiezas en la 3 51 
d iv is on y tu m eta es I leg ar a la 1 a d iv is ion para ga na r e I trofeo. A. I f in al d e oada tern p-o rada, 
el primer equip-o de oada division avanza a la division superbr, mientras el ultimo equipo 
desoiendea la d iv is o n inferior. Por tan to, en el rnejorde los oasos, 


tarda ras al me nos 3 temporadas en ganarel trofeo de la 1 a division.. 

Campsonato y to pa: ^te gustaria jugar un eampeonatoy una eepa"? Bueno, es possible. 
Solo tienes que dernostrartu superioridad en una corn petic ion tras otra. i.Eres oapaz de 
eonseguirZ titulos en una temporada? Tus oontrarios no piensan lo mis mo... 

Puedes jugar estas corn pet b ion es en el rnodo Normal o Desafio. En el rnodo Desafio 
puedes escoger contra que equipo jugaras el siguiente partido. 

MULTIJUGADOR 

En una partida multijug ad or juegas contra un amigo. Tend ras la ope ion de escoger entre 
un equipo ya preparado o importado, lo que te permitira ponera prueba a los equipos a 
I os que has subdo de nivel en bs mod os Campana o Co m pet b ion. Para hacerlo, pulsa 
el boton @ para importaruna partida guard ad a con anterioridad. 

En las part id as en las que juega mas de 1 jugador, Bbod Bowl utilizara el no mb re 
registrado en el sisterna PSP™ para diferenciar los distintcs sistemas PSP™. Hay 
algunos caracteres que no se pueden rnostrar. Los aceptados en Blood Bowl son: A a la 
Z, a a la z, fi al 9y . - _ : !? ( ) caracteres latinos norm ales. Los caracteres no compatibles 
se reemplazaran con el sfm bob 

Hot Seat 

El rnodo Hot sc at permite a dos jugadores jugar con e! mis mo sisterna PSP™. Arntos 
jugaran por turnos. 

Nota: en Hots eat solo puedes jugar partidos unices. En este rnodo nose pueden jugar 
competicbnes ni campafias. 

Rad 

Puedes crear una partida y esperar a que se una otro jugador o unirte a una partida ya 
creada. Puedes jugar contra iugadores cercanos que hayan encendido el interrupter 
WLAN. 

Nota: en el rnodo Hots eat solo puedes jugar partidos unices y no se pueden jugar 
competicbnes ni earn pan as. 


- Car-gar pa rti da 
Ta permits cargar una part id a y borrar una guardada. 

jCuidado! Si ss-cc^s-s ternary confirm as tu sa lace ion an la ventana qua aparecera, tu 
partida guardada sa pardara. 

* Tutorial 

Gu an do am pieces ajugara B bod Bowl por pri ma ra vez, al j uago ta s ug ari ra qua am piacas 
p-or al tutorial. Ta recornendarnos qua ju agues bs distintos tutorialas, qua .sa dividen 
an cinco part as y oada una detalla un a spec to distinto dal juago. Lee oon ate no ion la 
informacion, ya qua ta ayudara a an tan da r las rag las basbas dal Bleed Bowl y corno 
tu no ion a al juago. 

* Opciones 

El menu da opebnes ta permits asccger tu idiom a y oambiar los ajustas da sonido. 
Dasda asta menu puadas ajustar al volumen da la rnusioa y los afaotos. 

Los creditos ta presentaran a los qua han ce-ntribuido an la creaebn da Bbed Bowl. 

PRINCIPIOS BASICOS 

- Basic rules 

Bbed Bowl as un juago por turnos. Un partido sa corn pc-ne da dos rnitadas da £!■ turnos 
oada una. En oada turno, oada entrenador tandra la oportu nidad da haoar bs rnovirn ientes 
qua qu iera. 

Ei objativo as anotar mas touch downs qua tu oponente. Para an e-tar un touchdown, un 
jug ad or dabs I lava r al balc-n a la zona da rneta oontraria. AI final da las dcs rnitadas, a I 
aquipoqua h ay a anotado mas tou oh downs gana al partido. 

La naturalaza da bs juagos pc-r turnos radioaan la form a da daoidir los rnovirn iantos. Si 
toeas a u no d a tu s j u gadoras, veras q ue la secc b n d el oa rn po a s u a I rad ado r sa d iv ide a n 
oasillas cole-read as. Las oasillas vardas rep rase ntan a I rnovirn is nto normal del jugador, 
rniantras qua las oasillas rejas indican qua as necssarb un "A p-or a 11 os" para aloanzarlas. 
Guando rnuavas a tu jugador, la rutaqua to ma rase re prase nta con oirou los vardas. Para 
mover a tu jugador puadas seieeebnar direetamente su destine- y oonfirrnarlo con a I 
bo- ton ©o rnarcar sus pas os easilla a casilla. 

Si abandonas a I partido actual (pulsando a I botd-n SELECT an a I menu da pausa), 
perderas el partido per una diferencia da al men os 2 touchdowns, dependiendo da la 


puntu.acion actual 

* Cambio da turno 

Lee ca m b ios de tu rn o eon u n e lem en to c ru cia 1 para e nten de r -s I j u eg o. Oe urren por varias 
razones [ver la lista aba jo) y tu turno tormina do in media to, aunque no hayas realizado 
todos los movimientosque ha bias planeado. Estaes una lista de razones para un earn bio 
de turno: 

- U no de t us j ug ad ores es placado o ex pu Isado. 

- El receptor de un pase o una entrega no logra coger el balon. Un jugador 
pierde el balon. 

- Uno de tus jugadores falla un intento de recogerel balon. 

- Se anota u n touchdown. 

-Tu If mite de tiem po se agota. 

- El jug ad or que Neva el balon no logra aterrizarcon exito c u an do se utiliza la 
ha bi I id ad Lanzarcompafiero de equipo. 

Basicamente, eualquier accion que no tenga exito debido a una mala tirada de dados 
provcca un earn bio de turno, as I que procura empezar tu turno con acciones faciles 
de conseguir antes de intentar algo que pueda acabar en un cambio de turno. Cuando 
hayas term in ado tu turno, pulsa START para darlo porfinalizado. 

Para evitar un cam bio de turno puedes usar una segunda oportunidad. Las acciones 
que aparecen mas arriba se deciden mediante una tirada de dados. Si todavia tienes 
segundas tiradas d is pen ibles, puedes volver a intentar una tirada fall id a una vez por 
turno y esperar un resultado mejor para evitar el carnbb de turno. 

* El principle do los dados 

Blood Bowi es una adaptacion del juego de mesa del mis mo no mb re. y por tanto se 
utilizan dados para determinar los resultados d e las acciones del ju ego. 

En un partido de Blcod Bowl se utilizan dos eat eg or! as de dados: 


El dado clasico: un dado do seis oaras, ss utiliza para determ mar ei oxito o e I f racaso d e 
la mayorfa do las acciones realizadas p-ortus jug ad ores durante un part do, corn o pasar, 
plaoar, reoogerel baton y muohas otras. 



Funciona do un mo-do muy sencillo: segun sus caracteristicas, to do j u gad or 
tie no unas probabilidades determ in ad as do ton er oxito o fallar.Por ejemplo, 
ouando un jugador intenta haoer un pass, so utiliza la agilidad. Cuanto 
mas alta sea, mayo res so ran las posibilidades do oxito. Un jug ad or oon 
una agilidad do 3 tondra una posibilidad entre dos do toner oxito, lo quo so 


tradu ce on un resu Hado do 4, 5 6 6 on una tiradade dad-os. 



Hay otro ti pods dado mas poo u liar I lam ado dado do plaoajo, quo solo ss utiliza 
para resolver los plaeajes. El resultado no depends do tus caracteristicas. 
Para vor mas dotal los, pasa al tutorial do "Acciones do jugador". 


Aqui tiones una lista oompleta do los rssultados del dado do plaoajo y sus 
oonseouenoias: 

Defensor derribado 

El defensor es empujado y dorribado. En general, esto es ol resultado mas 
busoado por los ataoantes. 

Defensor cede 

E! defensor os ompujado y luogo dorribado, a monos quo tonga la habilidad 
Esquivar, on ouyo oaso solo es empujado. 

Defensor empujado 
El defensor solo os ompujado. 


Am bos derribados 

ArnbO'S jug ado res son derribados a monos quo uno o am bos p-osean la 
ha bi I idad P laoar, ya quo esta ev ita q u s u n j u gador ssa dorri bad o. Si u n j u gad or 
atacante es dorribado, so produce un cam bio do turno contra su equipo. 








Atacants da rr i bado 

El jugador atacants rssulta dsrribado. jEsts ss si psor result ado para un 
atacants, ya q us cas a I suslo y ss prod u os u n cambio ds tu rno! 


i\ r . • * , v i • .v . 

Nota: sn si jusgo hay otras habilidadss qus pusdsn influirsn si rssultado ds bs dados. 
Ss dstallan sn si modo Campsonato, sn la hoja ds sq uipo. 

Esis ss si sarnpo donds tisnsn lugar ios part id os ds Blood Bowl. Ahora ss grands y 
vsrds (oorno un Oroo), pero no ts prsocupss: jrnuy pronto estara manchadods re jo! Esta 
divididosn oasillas para regular si movim isnto y si oombats. 

En cada cas ilia sob pusds habsr un jug ad or ds Bbod Bowl al rnisrno tisrnpo. 


^Terrerio d* ju&go 

Las areas ds oada sxtremo dsl camp -0 ss dsnorn inan zonas 
ds msta. Si un squipo I leva si balon hasta la zona ds msta dsl 
rival, anota un touchdown. jEs bus no conssguirbs, porque si 
squipooon mas touchdowns gana si partido! 

En si osntro dsl earn po ssta la Ifnsa ds rnsd iooarn po, y sn Ios 
lad os dsl camposstan las linsas qus musstran Ios llmitss ds 
las zonas a no has. Las filasds oasillas a oada ladods la I ins a 
ds osntro, y sntre las dos zonas anchas [14 oasillas sn total) 
ss oonocsn oorno la linsa ds dsfsnsa. Las distintas arsas dsl 
camp -0 ss musstran sn si diagramads abajo. 


*Tipos da j ugado r 

Cada uno ds tus jugadorss psrtsnscs a una raza dstsrrn in ad a. La raza ss una nocion 
import ants y ss raro qus Ios jugadorss so rnezclsn. 

Cada jugador tambisn ssta clasificado ssgun su tip-o (lanzador, receptor...), to qus 
Is da aoos.SC' a una ssris ds habilidadss sspscificas sn fasss avanzadas dsl jusgo. 
Evidentemente, ss idsntifioa a Ios jugadorss porsu nornbrs y mi mere (dsl 1 a I IB). 












Gad.a j ugadar t iana c u afro atri bu tas q u a d af i nan s u pots nc iai d a ju eg a. 

Primera asta la fuarza (ST), qua as la astadistica utilizada para aalaular cuantas dadas 
da placaja sa usan an un piacaja. Si lianas mas fuarza quatu apananta, liras mas dadas 
y aligas al rasultada. Si tianas rnanas fuarza qua lu apananta, liras mas dadas y lu 
apananta aliga a I rasultada [pasta sala sad aba haearan situation as dasasparadasl). 

La agilidad (AG) an Ira an juega a I lanzar a racibir a I balan y a I intantar esquwar a un 
cantraria. 


El movimiariio (MA)datarmina la habilidad da un jugadar para m averse par el terrene da 
juaga y para levantarse tras sar darribada. 


Par ullirna, la armadura (AV) as la astadistica qua lu apananta dabs superar para 
censeguir lasianar a lu jugadar: si al rasultada as igual a infariar a asta numara, la 
armadura ha aurnplida su funcien y tu jugadar sala ifese; si al rasultada as supariar, sa 
raaliza una tiradada lasian. 
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* Dascripcioii da lostipos dajugador 

Gad a r.aza qua part iai pa an Blaad Bawl liana pas ia ia nes especificas paras us jugadaras. 
Las nembres varian rnuaha, para su funcien suala sar invariable. Ma obstante, cierto 
numara da pas ia a nas san unices para aiartas razas, sabre lada an las aquipas dal Gaas 
y (os Ham bras Lag aria , an las qua las jug ad ores tie nan posiciones qua noseencuentran 
an alras aq uipas. 

Los ! iii a as san las jugadaras estandardei aq u i pa, na dastaaan an nada, para san la 
baslanla capacitados para susliluir a un jugadar lasian ad a si as necesario. Algunas 
aquipas parecen estar campuastas sala da lineas, jpar la qua siempre aslan an las 
ultimas puastas da la liga! 




Los biitzers se cuentan entre los m-ejores jug adores sob re el ter re no Rap id os y agiles, 
son io bastante fuertes para abrirse paso por las lineas ri vales. 

Los -daforisas son rnuy fuertes y llevan arrnadura extra para p rot eg erse en los potentes 
piacajes que son su especialidad. Sin embargo, no son rnuy rapidos y contra un opo¬ 
ne nte agil con espaoio para esguivar, easi siempre pierden la part id a. 

Los (‘■ftc^ptorasson rnuy agiles pero llevan pooa arrnadura y no pueden permitirse me¬ 
te rseen peteas. En oampoabierto, sin embargo, notienen iguai y nadie sabe atraparel 
balon oorno el los. Los recepto res suelen situ arse en la zona de rneta rival paraesperar 
el pase de tou chdown decisive. El unico problerna deser receptor es que alguien te 
at rape... 

Los lanzadores son bs jug ad ores mas prestigicsos del oarnpo, ca paces de lanzar 
una bomba precisa haeia un jug ad or en el otro ext rem o de este. O al me nos esa es la 
teorta; lanzarel balon reguiere verdadero talento. 

LosoofT'&dor'&s son bs jug ad ores mas rapidos del equipo, ca paces distanciar.se desus 
•com pa fie res de equipo para avanzar rapidamente co n el balon. Aungue los corredores 
no siempre son tan agiles corno bs receptores, los eguipos gue prefieren el juego de 
oarrera en lugardel juego de pase los co aside ran imprescindibles. 

Los -gran-dul lories so n tre men da me nte fuertes y pueden enfrentarse a easi oualguier ri¬ 
val. Ning una arrnadura ofreoe proteccion suficiente ante sus pode roses golpes. Porotra 
parte, no son jug ado res rnuy inteljgentes y de vez en ouandose guedaran congelados 
en mitad de una ace ion para intentar recordar las instrucciones gue las han dado... 

* Razas 

En Blood Bowl, bs -equipes tienden a preferir un estilo de juego segun su raza. No ob¬ 
stante, puedes adaptartus propias taeticas a I equipo. Debajo en oontraras informaoion 
sob re el estib deoada raza: 


Humanos: aunqua Ios Hu man os no tianan las h abilidadas aspaoialas da otras 
rasas, tampooo sufran por sus dab i lid ad as inharantas. Como oonsaouanoia, 
Ios aquipos da Humanos son an:t ram ad a manta flaxibles y puadan jugar oo n 
pasas o partidos flsioos. 

Puntos fuartas: flax ib las, sus muohas posioionas aspacializadas parmitan una 
gran oantidad da astratagias. 

□abilidadas: no dastaoan an ningun aspaoto. 


,4 ■ ) 


Orcos: Ios Oroos han jug ado al Blood Bowl dasda su invanoion y sus aquipos 
sa ouantan antra Ios mas famosos dal oampaonato. Los aquipos oroos 
sualan atravasara go I pas las llnaas rival as para oraar una brae ha para sus 
oorradoras. 

Puntos fuartas: fuanza flsioa por anoima da la madia, buana armadura, 
flaxibilidad. 

□abilidadas: mas lantos qua otras razas, as i qua ouidado a I oolcoara tus jugadoras. 


Enanos: Ios Enanos paraoan Ios jugadoras parfaotosda Blood Bowl. jBajitos, 
rasistantas, aoorazados y tozudos hasta al punto da nagarsa a morir! La 
mayoria da sus aquipos ab-ogan por rnatar a os jugadoras mas valiosos dal 
oponanta y nautralizara Ios da mas para anotar Ios touchdowns sin rasistanoia 
y asagurarsa la viotoria. 

Puntos fuartas: muy rasistantas, Ios Enanos son muy buanos plaoando. 

□abilidadas: muy lantos, un buan posioionamiantoas asanoial. 



Skavon: bs Bkavan no son Ios jugadoras rnas fuartas ni rnas duros, jparo vaya 
si son rap id os I Mu oh os aquipos rivalas han sido sobrapasados por Ios Bkavan, 
quasaoualan antra sus llnaas para anotar un touchdown. 

Puntos fuartas: agilas y muy rapidos. 

□ abilidadas: dabilas y muy tragi I as, sa lasionan faoilmante. 


Horn bras La-garto: de most ran do una suti! rnezcla de destreza y fuerza en 
estado puro, los Ho mb res Lagarto pueden plantar cara a s-quip-c-s de gran 
fuerza co-mo les del Gaos. Del rn is mo mode, son muy capaees de rivalizar -co n 
el juego de velccidad de Its Skaven 

Puntos fuertes: les agiles Eslizones complementan muy bien a los pode roses 
Sau rios. 

Debilidades: ia tragi lid ad de I os Eslizones, los uncos jug ado res que pueden anotar. 
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Goblins: las tacticas de bs Goblins se basan mason la esperanza q ue en el 
potencial. Son pequenos y agiles, y buenos reeeptores, perosus posibiIidades 
de placar cualquier cesa mayor que ellos misrnos son easi inexistentes. Sin 
embargo, eso no pa re os preooupar a los Goblins, que recurren a terribles 
armas seoretas para ganaralgun que otro partido. 

Puntos fuertes: agiles y extremadamente astutes, son los maestres de las tram pas. 
Debilidades: son muy fragiles, y a los arbitros no les gustan los tram pesos. 




Elfos Silvanos: para bs Elfos Si Ivan os, el pase largo lo es todo. Todos sus 
esf uerzos se dirigen a mejorar sus ha bi I idad-es en el juego de pase y reeepcie-n. 
Ming Cm Elfo Silva no dig no de ese norn bre va a ralentizarse con armadura para 
intentarderribara bs jug ad ores rivales. Gentian en sus habilidadesaerobatieas 
para alejarss de bs problemas, lo que normal me nte es suficiente. 

Puntos fuertes: agiIidad sin jgualy muy rapidos. 

Debilidades: fragiles, eon pooa resistencia, sus jug ado res son caros de reemplazar. 



Gaos: les jugadores del Gaos no son farnosos per la sutilezade su estilode 
juego. Una simple camera haoia ei centre del earn p-o les ion an do- y lisian do a 
todos los jugadores rivales pc-sib les pore I camino es su unicaestrategia. Rara 
vez se preoeupan per rniriuoias come- reeoger el bale-n o ano-tar, fat rnenos 
mientras queden jugadores en el equips- contrario! 

Puntos fuertes: la fuerza fisica de los gue meres del Gaos y la tremenda ha bi I id ad de 
penetraoion de los Ho mb res Best i a 

Debilidades: poca divers id ad de posiciones, lo que oon I leva rnenos opoiones 
■estrategicas. 


EMPEZAR UNA CAMPANA NUEVA 

* C rear un aquipo 

Cu an do s m p iszas u na oa rn pan a o u n oa m p son ato n u svo, pri m s ro ds bss o rea. run &q u i po 
Empisza sslsooionando la raza ds tus jugadorss, dsspuss si logotipo ds tu equips y si 
n ivsl ds d if io u Itad ds la oam pa fia. 

El nivsl ds difioultad influys sn la forma dsjugardstus oponsntss durants un partido. En 
si modo faoi 11 us oponsntss jug aran psorqus sn si modo d if foil. 

Una vsz oonfirmes tu slsooion, aoosdsras al tsolado virtual ds PSP™ para ssoribir si 
nombrs ds tu squipo. Pulsa START para oonfirmartu slsooion y oontinuar 

* Escog&r uma competicion 

El rnapa ds oampafiaagrupa las oompstioionss mas ilustrss sn una tsrnporadads Blood 
Bowl. Usa bos botones u pa ra desplazarts por si rnapa y sslsooionar la oopa 
o si tornso sn si qus quisras partioipar. Pusdss vsr la informaoion ds la oornpetioion 
sslsooionadasn la mitad dsrsohads la pantalla LCD. Si si balonss ilumina, La oom petioion 
sstara disponibls. 

Cu an do ts desplaoss per si rnapa ds earn pan a hay dos oosas qus dsbss tener sn 
ousnta: 

■ El pariodo: una temporada ds Blood Bowl se divide sn 5 period os, oada uno oon 
oompstioionss sspsoffioas. Por lo tanto solo pusdss partioipar sn las oompstioionss 
disponiblss du rants si psriodo aotual. 

- Prsstigio: a (gun as oompstioionss sxiqsn qus tsngas un riivel minims ds prestigio 
para podsr partioipar. Por lo tanto pusds qus solo pusdas jugar las oompstioionss mas 
pres tigiosas tras una o varias tern p-oradas, jouando ya hayas oonseguido sufioientes 
pu ntos d s prestig io! _I _ __ 
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1. La compete ion salaooionada. El ioon o da! balon m uastra qua tianas prastjgiosufioiente 
para partioipar. 

2, Los astadios quo aparaoan an gris astaran d is pom bias mas adalanta, a lo largo da la 
tamporada. 

3 Informaoion da la oompatioion saleooionada: oondioionas y pramios para los 
ganadoras. 

4, La informaoion datu aquipo: prastigioy olasificaoion. 

5. El pariodo aotual da la tamporada. 

AI oorn ianzo solo tandras d ispon ibla una oorn patio on: la Co pa Lirnpia (a I norta dal rnapa). 
Salaooiona asta oopa oon los tot on as y confirm ala pulsando a I tot on <K'. 

Entonoas pasaras al manu da oampaonato. 


* Ficliar jugadores 

Lo primaro qua dates hacarcuando empiezas una oampafia nueva as fiohar jugadoras 
para qua partioipan an tu primara oompatioion da la oampafia. 

Para haoarlo, va a la hoja da equips y despues a La pag in a Cbm prar. 

A la izquierda aparaoara una lista oon los jugadoras qua puadas fiohar. Tu *q u i pc- dabs 
tanar al man os 11 jugadoras. Hay algunes tipos da jugadoras qua astan iimitados a 
un nurnaro por equipo-. Puadas crear al aquipo- qua quiaras, sagun tus prafaranoias o 
tu astilo da juago. Si no dorninas al juago, as rnuy raoom and able q ua ora as un aquipo 
bian aquilibrado, oon distintos tipos da jug ad or, ya qua cad a uno tiene su funoion an a I 
oampo. 
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1 . Tu presupuesto para fbhar jugadores, entre otras cbsas. 

2. La lista detipesdejugadordisponibles paratu equip*. 

3. Preciodecada jugador. 

4. Hoja de equip* actual. 

5. Posicic-n del jugador selectbnado. 

6. Caracterfsticas del jugador 

7. Habilidades del jugador. Para obtener mas information sob re las habilidades deljugador 
pulsael botbn ©' 

fl, Nu mere de jugadores en tu equip*. 

■9-, Posibles evoluciones del jugador (ver e! cap it u I* Evolution deljugador para obtener 
mas information). 

En la pagina de cornpra, usa los botenes t# para select ionar bs tipos de jugador. 
Despues usa los boton es para afiadiroeliminara un jugador. Cfonfirrnatu .select bn 
pul.sando el bo to n @. Puedes borrar jug ad ores de tu hoja de equip-* sin penalizacbn 
econo mica cuando quieras, siempre que no hayas jug ado ningun partido con esos 
jugadores nuevos. 

| Gestionar al equipo 

La gestion d e t u eq li i po g i ra a I red edo r de la hoja de eq u i po. Desd e aq u i tien es u n a v is b n 
completa de La informacion relevant* del equip*, ademas de poder acteder a todas las 
demas paginas de gestbn (bs d eta lies se dan en otros tutoriales). 

Veras el no mb re del equip*, su emblem ay raza, eldinerodisponible y su pos b ion actual 
en el campeonato. 

Tam bien veras el vabr del equ ip-o. Este se cabu la a partir del valor de tus jugadores y de 
las .segundas tiradas, medicos, etc. que poseas. Tam bien .se tiene en cuenta el nivel de 
habilidad de cada jugador. To-do loque forma parte de tu equip*'. 


El valor del eq dip* te pro pore iona u na rnanera sen cilia de corn para rte con los contraries. 
Esto tarn bien influye en la cantidad de diner* disponible para tus incentives. 
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1. El nembrede tu equip*. 

2, Tu presupueste en menedas de ere. 

Accese a bs menus degestbn de tu equip*. 

4.Tu equip*: naza, vabr y clasificacien en la campana * cem peticien actual 


5. Tu fact* r d e h i nc has. 


6. Incentives d isp*nibles. 

7, Comenzar l*s preparatives para el siguiente partid*. 
ft, Guardartus preg rests y bs de tu equip*. 


| Heja de equip* 


AI se lecc b na r La heja de *q u i pe acted eras 
a t*da la infermatien impertante para 
gestienar a tus jugad*res: pesicien, 
nivel, valer del jugader, habilidades, etc. 
Tarn bien pu ed es tic h arj ug ad eres, s u b iries 
de nivel cuande c* ns iga n experiencia 
* ver la descripcien de sus habilidades 
pulsande el beten @. 













"f. Evolucibn del jugador 

T us ju gad ores progresan y ganan pu ntos da jugador Estrella (PJE) a b large- del partido 
al tenerexito an ciertas acciones (pases, touchdowns, lasionar jug ad ores contraries...) 
Una vez qua hayan obta n ido un nurnaro determ made, pod ran subirda nrvel y con sag u i r 
nuevas habilidadas da antra las sigui antes (depend iendo tan to da su raza come da su 
posicion): general, fuarza, agilidad, pasa y mutacibn. 

Cuando uno da tusju gad ores suba da nival, podras mejorarlo d asda la heja da equipo, 
Los jug adores qua plied an evolucbnar apareceran an arnarillo. Pu Isa a I botbn @ para 
salaccionar a un jugador y as-cog a Subirda nival. Sa hara una tirada da ax paranoia 
para determinar las categories disponibles para la eveIucion dal jugador. Esccge con 
cuidado la habilidad o caractaristica, ya qua puedetener un papal decisive an tu proximo 
ancuantro. 

Las categorias da habilidad antra las qua puadas ascogar sa rep resen tan mediante 
iconos an la paginada datallas dal jugador salacc ion ado: 
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Si un icono aparaca an gris, tu perse naje no puada cc-nsaguir habilidadas da esa 
catagoria. Si junto a I icono aparaca un dado, sob tandras acceso a las habilidadas da 
esa catagoria a I con sag u i r do bias an la tirada da dados da axpariancia. 

Pare tambien veras qua si consigues un resultado igual o superbr a 10 an tu tirada 
da axpariancia podras mejorar, si quiaras, una caractaristica dal jugador an lugar da 
ascogar una habilidad nuava. 


La siguianta tab la resume bs pcs i bias rasultados da la tirada da dados da axpariancia. 




Rss u Itado ds la 
tirada da dados 
da sxpsrisncia 


O pcio nas d is po n i b las 


N usva habilidad 

Aumsntas! movimisnto y 1-3- armadura sn 1 punto o una nusva 
habilidad 

Aumsnta la agilidad sn 1 punto o una nusva habilidad 
Aumsnta la fusrza sn 1 punto o una nusva habilidad 


CDMPRAR 

Compra msdioos, ssgundas tiradas y animadoras para qus tu squipo tsnga vsntaja du 
rants si partido: 


Ei mSHffio ts psrmitira rspetir una tirada ds lesion ouando un jug ad or results hsrido, dan- 
dots La posibilidad ds slsgir sntrs dos lesiones distintas. Durants un partido, sn o u an to 
uno ds tus jugadorss sufra una Ission, ss sugsrira utilizar si medioo. 


Las s-Mj u ndas t iradas ts ps rm its n rspsti r u n a ti rad a ds rss u Itado n -eg at rvo. Las sag u n das 
tiradas sstan dlsponiblss sn oada rnitad ds! partido, y si ss usan oorrsotamsnts pusdsn 
maroar La difsrsnoia, sobrs todo sn partidos igualados. 


Las ani mad or as soil a msnudo mas popularss qus si propio squipo. Por sso son la 
olavs para obtsnsr si apo-yo dsl publioo. Las animadoras pusdsn ponsr a tu favor a la 
grada sn la patada initial. 


CDMPRAR FACTOR DE HINCHAS 

El faotor ds h ins has indioa s! nivsl ds adu lac ion d s los sspsotadorss hacia tu squipo. 
Cuanto mayor sea s! faotor ds hinohas dsl squipo, rnas posibilidades tsndras ds qus 
los sspsotadorss esten ds tu parts sn la patada inioial. El faotor ds hinohas subs o baja 
dsspues ds oada partido ssg Cm si rss u Itado. 

Puedes oornprar faotor ds hinohas solo una vsz, ouando creas tu -squipo. 


SECUENCIA PREVIA 

* Prepara r el parti do 

Aunquo no so puodo afirmar con cortoza quo proparar bion un partido to do la victoria, 
si so puodo doeir quo sin duda perdoras un partido rnal pro pa rad o. j As i quo intonta 
consoguirtodas las vontajas posiblos! 

f Incentives y mercenaries 

iTo gusta proparar taeticas taimadas antos dol partido? jEntonoos, lo tuyo son los 
inoontivos! jEsos psq u oil os placoros quo haeon do Bleed Bowl un dop-C'rto tan distinto a 
los domas! 

Los inoontivos to porrniton oornprar ayudas para tu equipo si os mas dobil quo ol do tu 
rival. El dinoro quo obtionos para inoontivos sale do un fondo a parts I lam ado "dinoro on 
ofootivo" y todo ol dinoro q uo no so gasta, so piordo. j Por tanto, no d ud os on gasta r ted o 
ol dinoro! 

En ol rnodo Gampoonato, puodos com plomontar ol "dinoro on ofootivo" para inoontivos 
con los fond os quo obtionos por la com pot ic ion o campana. Poro ton ouidado, ostos 
ahorros so pordoran si los utilizas. 

;CuidadeS Los inoontivos adquiridos para un partido no so puodon guardar para partidos 
siguiontos. 

Hay 3- tipos do inoontivos: 

Medico ambulante 

So trata do un medico quo of r ace sus son, 1 ioios por partido. Funciona dol misrno rnodo 
quo un rnodioo normal y portanto pormrto rop-otir latirada do una los ion grave do unodo 
tus jugadoros. 

■Sobernes 

Sobornaral arbitro garantizaquo hara la vista gorda ouando voa a uriodo tus jugadoros 
roa I iza nd o u na fa Ita. T u j u gador po rrna rioeo ra on ol torro no do j uogo a pssa r d e rn orooorso 
la oxpu Ision. 


Sag u ndas ti radas adicio na les 

Esto te dara una segunda oportun id ad ad ic Iona I para cada mitad d-si partido. Por tan to, 
puedes repetir cualqu ier tirada durante tu turn* a ver si tisnes mas suerte. Si lo haces, 
deberas aceptar el n uevo resultado. 

Mercenaries para un partido 

Puedes fichar mercenaries para un partido de forma temp-oral para aumentar tu hoja 
de equip-o. Apart e de los jugadores norrnaies, tendras access at cam peon de tu raza, 
•si jug ad or estrelia, que poses unos atributos exes is n tes y rnuehas habilidadss. El soio 
p-odria in-dinar la balanza en tu favor. Perosu enorrne farna hacequeseaeljugador mas 
caro... Ten cuidado, los jug.ad ores que fiches de esta forma soio e star-in en tu equipo 
durante un partido. 


Torn ate tu tiern p-o pa raver el res u men de todos los incentives, puedeq ue con silos puedas 
contrarrestar las tacticas de tu oponente. jlJsa los incentives, cornpra mercenaries y 
preparate para la matanza adecuandotu estrategia a cada partido! 

* Colocacion 

El primer paso del partido es colocar a tus jug ad ores en el cam p-o. En La parte superior 
izquierdade La pan ta lla veras va rias fo rrnac b lies. iJsa bs bet ones “4- paradesplazarte 
per las fo rrnac iones sugeridas per el ju ego. 

Si ninguna te gusta, puedes co I osar a tus jugadores man ua Intents. Para h acerb carnbia 
al mode de edicidn con el bo ton Entonces po-dras mover a tus jugadores uno a uno. 
IJsa los botones I I I y QD para pasarde un jugadora otro. 
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Antes deque tu celecacien sea aceptada, debes seguirvarias reglas: 

- Tiene q ue haber 111ugad ores en el cam pe. Si tienes a mas de 11, l*s su pientes estaran 
dispenibies en la lista del equip*. 

- En la zona de defensa tiene que haber al menes Sjugaderes. 

- Puedes celecar un maxim* de 2jugaderes en *ada z*na ancha. 

jAtencien! La celecacien tiene un If mite de tiempe. En la parte izquierda de la pantalla 
aparecera una cuenta atras. 

S i eern pletas la celecacie n a ntes d e q ue se ag *te e I tie rn p*, pu ed es cen fi rrn ar t u se lee* ie n 
pulsand* el beten ©. 

COMOSE JUEGA 


intorfaz dal juacjo 


1. El equip*que esta jugande. 

2. Infermacien del equip*: 

- L*g*tip* del eq uip* y celer. 

- Teuchdewns maread*s. 

- N timer* de segundas tiradas 
dispenibles. 

- Nurner* de intervene iones del 
medic* dispenibles. 
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Un ray*de luz amarilla marca la pesicien del balen. 

4, Lcs ju gad* res del eq u i p* q ue esta j ug and * aparecen cen u n c i re u I*. G ua nd * el j u gad *r 
tedavia puede realizar una aecien es verde y si ya n* lequedan aeeienes, sera r*j*. 

5, Nurner* de turnes jugades: al final del turn* £ del segunde jugader se Mega a I 
descans*. 

6, lc*n* de penetraeien: esta iluminad* si tedavfa n* se ha heche la penetraeien del 
tu rn*. 


7. Registres del partid*: aqui aparecen las aeeienes y les resultades de les dades. 
Puedes ecultarel registre del menu pulsand* el beten SELECT. 

■&. Aecien a realizar [verAecienes de jugader en la seceien siguiente). 



9. Muestra la informacion del jugador seleccionado. 

10. Caractertsticas del jugador seleccionado. 

11 Este ko no apareoera o ua ndo el jug ado r seleccio nad o este I leva ndo e I ba ion. 

* Acciones de jugador 

Durante el juego - Acciones de jug ad or. Debertas echarle un vistazo antes de empezar 
ajugar, jasl aprenderas lo basico parajugartu primer partido! 

MOVER A UN JUGADOR 

Cuando seleooiones a uno de tus jugadores oon el dot on Mj el oarnpo a su 
alrededor se drvidira en oasillas de colores. Las oasillas verdes representan 
el a loanee de su rnovimiento normal [sus puntos de MA) mientras que las dos 
cas i I las ve rdes oon u n d ad o ve rde (tres s i e I j ug ad or tien e la ha bi I idad Carre ra) 
indican que tendra que haoer un "A por el I os" para llegar hasta alii. Fijate en el icono 
de aoo ib n de la esq ulna inferior izquierda de la pantalla, oon un pie y un nil me no. Indioa 
ouantas oasillas te moveras si aoeptas la ruta actual. 

“A por silos 1 ' indioa que tienes que haoer una tirada para moverte dos oasillas mas de 
tu rnovimiento inioial (MA). Cuando mu eves a tu jug ad or, las oasillas por las que pasa se 
rnaroan oon una serial verde. Las oasillas verdes oon dados indican que tendras que ir 
"A poTellos", oon una probabilidad entre seis de tropezar. Las oasillas oon un dado rojo 
indlean que estas sa lie ndo de una zona defensiva, pcf lo que deberas haoer una tirada 
de agilidad para esq uivar jfyeF Plaeajes defensives y esquivar). 

As! que debertas pen sarte lo blen antes de oonfirmar una aoo ion, ya que fallar pasa el 
turno a I otro jugador, finalizando as! el tuyo. Adernas tu jug ad or puede sufrir una lesion. 

Para mover al jug ad or: 

- Usa los tot on es ^ t# para rn over el puntero sob re el jug ad or que quieras 
seleooionar. 

- Confirma tu seleooidn pu Isa ndo e! tot on Las oasillas que re-dean al jugador 

apareoeran en verde. 

- E-sooge su casilla de destine oon los botones t# [tantosi la casilla esta coupada 
oorno si no). En la parte inferior izquierda de la pantalla apareoera la aoo ion a realizar. 

- Pulsa el toton © para fijar la aoo ion. La aoo ion apareoera sobre el suelo. 





- Pulsael b-c-ton © porsegunda vez para con firm aria. 

- Tambien puedes mover a tu jugador oasilla a oasilla moviendo el puntero despues de 
hater fijjado una oasilla. Esta ace ion se realiza ouando pulsas el boton © sin mover el 
pu ntero. 

Para cancslar u na aooion que au n no has oonfirmado o para oanoelar la seleocion de u n 
jug ad or, pulsa el boton ©. 

i GUI DADO! Cuando tu jugadorse este moviendo por una zona de defensa, la oasilla 
fuera deesta zonaaparecera marcadaeon un dadorojo. Un plaoaje exitoso del jug ad or 
oontrario provooa un oambio de turno. 

PLAGAJES □ EFENSIVDS Y ESQUIVAR 

Por desgraeia, el juego suoio de los ju gad ores no se lirnita a las agresiones ouando 
un rival esta derribado. De heeho, cad a vez que le des la espalda a un eontrario para 
alejarte, intentara golpearte por la retaguardia. 

Gada jug ad or tiene una zona de defensa formada por las ooho oasillas que rodean la 
oasilla ooupada por el jugador. 

T u j ug ad or i ntentara esq u iva r au to mat ica me nte al a lejarse deun j ug ado r riva I o rod ea rlo. 
Guantas mas zonas de defensa enemjgas cubra la oasilla de destine, mas difloil -sera 
esquivar con exito. Tus probabilidades de exito dependen basicamente de la agilidad 
del jugador Guanto mas alta .so a su agilidad, rnas probable sera que log re esquivar con 
exito. Algunas habilidades tambien ayudan mu oho, oorno Esq uivar, que permite repet ir 
una tirada. 

jGUIDADD! Te oorresponde a ti deoidir 
durante el partido si mereoe la pena, 
porque fallar al esquivar sign if ica un 
jugador derribado, con riesgode lesiones. 

Pero lo quees mas importante, un falloal 
esquivar provooa un oambio de turno, j lo 
que signifioa el final de tu turno! 


n 

4 m 

■j iii 

l p.-s. 1 


D 

* Ifl 

It 04 




P-J r 


— * 


iSIWfTIP- 
Liiad 

t i iyjfiJIi 



■A J Jlj A 
; 7 pv T -4 


r > irtt 






Placar 

Blood Bowl no os para blandonguos. Tondras quo placar o comotor un.af.alta .a 
los jugadoros contrarios para abrirto carmno hasta la zona -do rnota contraria 


Para podor placar, tu jugador do bo os tar on una easilla junto a un jugador contrario, o 
on otras pa la bras, do bos ton or a un contrario on una do las £ casilias adyacontos y no 
tie nos quo haborto rnovido. Selecciona a un jugador y despues pulsa ol boton © sob re 
ol jugador quo quieras placar. 

DECI SI ONES DE PLACAJE 

- Du ran to un part Ido doberas toner on cuonta varias cosas para valorar la dificultad do 
un placajo. La dificultad do un placajo ox i to so do pond ora do lafuorza (ST) do tu jugador 
corn pa rad a con la do su rwal: cuanto mas fuorto soas on rolacion al jugador contra rb, 
mas probablo sora q uo tongas oxito. 

- Las habi lid ados doalgunos jugadoros influyon mucho on ol rosultado do un placajo. 

- Por ultimo, tarnbion do bos tonor on cuonta las p-csiblos aslstoncias do tus cornpafioros 
do oquipo, quo sotraducon on una bonificacion do +1 on fuorza. Do la rnisrna forma, un 
j ug ad or con tra rio s i n rn area r on la 20 na do dofo nsa d ol j u gad or in to nta nd o p lacar lo da ra 
a oso jugador una ponalizacion do -1 on fuorza. 

Para ayudar a un companoro do oquip-o, un jugador tiono quo ostar junto al jugador 
contrarb y no tonor a ningun otro rival ad y.aeon to on su zona do dofo nsa. Un jugador 
pu odo ayudar on varies placajos porturno, tantosi ya ha roalizadosu accon comosi no. 
Nota:algunas habi lid ad os, corno Dofo nsa puodon modificar las ayudas. 

En un placajo, cuando so loco io nos a un opomonto por prim ora voz pulsando ol boton 
©. 

podras vor facilrnonto los posibles apoyos do les jugadoros gracias a unas crucos 
am ari I las o n los p ios d o osos j ugado ros. j AI ut il izar ay ud as, dos j ug ad oros do bi l os pu odo n 
onfrontarso a un jugador mas fuorto! 



Una gran difarancia an fuarza te permite lanzar mas dados y poder escc-ger el major 
rasultado (var El principio da I os dados an asta manual). Si tu oponente as mas fuarta 
qua tu, entonoes el ascogara qua rasultado usar. 

El rasultado dal plaoaja sa decide da la siguianta forma: 

-1 dado: los jugadoras tianan la m isma fuarza. 

- 2 dados: un jug ado r as mas fuarta y puada ascogar q ua dado sa quad a. 

-■3- dados: un jugadortiana a I me nos el dob la da fuarza qua el otro. 

Puadas com probar esto cuando prase lecc tones a tu oponente; varas cu antes dados 
sa tirarfan y quian asccgaria a I rasultado an a! icono qua a pa race. & la parte inferior 
izquiarda da la pantalla. Si asta rap rasa ntado por dados blanccs 
res u Itado, y s i so n dados rojos [ T Te I q ua ascog era sera t u opona nta. 


tu decidiras a I 



Penetracid n 

Solo puadas intan tar una panatracion p-orturno. La panatracion ta parmita mover 
a un jugador a intentar un placaje. Sob puadas panatrar con jugadoras qua no 
hayan raalizado ninguna accion durante al prasenta tumo. 


Para panatrar, salaccbna a un jugador con el baton © y pulsa al baton ©' para pasar a I 
modo Panatracion, sobra to-do si quiaras mo-varta o lavantarta antes da placar. Si no, 
puadas seleccionar di recta me nta a un jugador contrarb y pulsar al baton © des vacas. 
Racuerda qua cuando raalizas una panatracion puadas seguir moviando daspuas da 
placar. 

La panatracion sa usa autornaticamanta cuando asta disponible. El jugador qua asta 
raalizandola tandra a I icono da un rayo sobra su cabaza. 







Fallas 

La mojor forma do maxim izar tus posibilidados do losbnar a un opononto 
•os patoarb ouando osto on ol suolo Poro ouidado, ya quo ol arbitro puodo 
set pulsar al jug ado r quo oomota la falta para ol rosto dol partido. A monos, 
olaro osta, quo lo hay as so tornado para quo hag a la vista gorda. .. 

Para haoor u na falta dobos soloooionar a un jugadorq uo ya osto on ol suolo. Du ranto una 
falta, ol jugador oontrario on ol suolo hara una tiradadoarmaduraoon una penalizaoion. 
Si ol rosultado supora su valor do armadura, dobora haoor una tirada do losion. 

AI igual quo on un plaoajo, tus oo rn pan oros do oquipo puodo n ayudarto para suporar la 
armadura dol oontrarb y lesbnarb mas faoilmonto. 

Los oompanonos oapaoos do dar una ton ifioaoion do +1 dobora n ostarju nto a I objotivo on 
ol suoloy no ostar on lazonadodofonsa do ningun oontrario. Los jugadoros quoayudon 
nunoa soran oxpulsados poro I arbitro... jNo tionon quo prooouparso por La rnoralidad do 
sus aoobnos! 




Lsvantarss 

Cuando uno do tus jug ad oros osto on ol suolo y no osto aturdido (ouando ya 
no tonga ostrollas sobro su oaboza poro siga on ol suob), pod ra lovantarso 
Esta aooion utilizatros oasilLas do rnovimionto y no podra plaoar (a rnonO'S quo 
haga la ponotraoion). 


Paso lar^o 

Para intontar un paso, primoro soLoooiona al jugador quo tonga ol balon y 
luogo oligo a I jugador quo rooibiraol paso. Cbnfirmaoon ol to ton ©. 

Puodo quo algunos jugadoros dol oquipo oontrarb aparozoan oon un ofroulo 
■azul, loquo indba quo ostan on la trayootoria dol babn y quo puodon intontar 
intorooptarb. 



Entroga [pasodo manoa mano) 

Estaaooion to pormito pa.sarLo ol talon a un oornpafioro corcano. Tie no mas 
protabilidados do oxito g raoias a u na tom ifioaoion do +1 al paso, asf q uo dot-os 
usarla sabiarnonto. Funobna do la rnisrna form a quo haoor un paso largo. 
Puodos roalizar oada una do ostas aooionos solo una voz porturno. 










Recover balori 

Esta ss una ds las accbnss mas importantss ds Bleed Bowl, jya quo no ss 
jusga eon los pies! 

Para rsalizar ssta ace ion to do lo quo tisns q us h ace r s I jugader ss sntrar on la 
oasilla on la q u s os to si balon. Tori d ras una psnalizacion ds -1 ds agilidad por 
cad a jugador oontrario qus ssts a una oasilla dsl balon, Haz una tirada ds agilidad para 
vsr si rsoogss si balon S no. Si no b haoss, oambiara si turno. 

a Salta r 

Hay pocos jugadorss son ssta habilidad, b qusts psrmits supsrar un murods 
dsfsnsas o oualquisr otro obstaoulo. Para usarla, pulsa si boton © , la zona 
ds movimisnto dsl jug ad or aparsosra maroada son icon os azulss. 



Lanzar compansro ds aquipo 

t Ll n j u S-ado r co n ssta h ab il idad p usds la nzar a u n som pan sro 3$brs bs dsfsn sas| 

I Isvs ssts s I ba b no no. EI 0 n ico rissg o ss q us si com pa ns ro d s sq u i po p usd s 
ssr dsvorado, jy sufrir una musrts tsrribls! 


Algunas accbnss solo sstan disponiblss ouando si jugador tisns cisrtas habilidadss 
particularss (oorno Lanzar com pan sro dssquipo). 

To-das sstas aooionss sxesp-toel movimisnto- requieren unao mas tiradas ds dados. Ati 
ts oorrssponds minimizar si factor aIsatorio para oornplstartus aooionss. 

Guaiquisr aoo ion fa! Ida [ouando si rssultado ds la tirada ds dados sea desfavorable) 
provooara un "cambiods turno", ss dsoir, si final ds tu turno. 

Porsso dsbss rsalizar las aooionss mas ssguras primsro. 

























































































































































